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INICIACION. El color en el Spectrum 1 .' parte En este capiluio se del men tos pfmcipms 
* Wswos. 

PROGRAMAS MICROHOBBY •Pipeline*, el joego del tomanem L-siador 

de cmiae 

COMENTARIOS DE PROGRAMAS. 

Efl este rtume^o offeceftios ios metres programs de* momenEo eri mecado 


BASIC. En este segunde ernrega olnecemos ya ios priroeios programas 
TRUCOS. Borde rte vanos colored COmo collar un -input line* Consegurf 8 * colores 


PROGRAMAS DE LECTORES. Bjlk>de ” s ' 

EL SPECTRUM PLUS, POR DENTRO Y 
POR FUERA. 

CONSULTORIO. 
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SI HO WERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY IOS OR ABA POR USTED: 


CADA IVIES 
PONDREMOS 
A SU DISPOSICION 
UNA CINTA 
CON TODOS 
LOS PROGRAMAS 
PUBLICADOS 
EN LOS 
CUATRO 
NUMEROS 
DE DICHO MES. 

La primera cinla ton lend ra los 
programas publication en los 
numeros del 1 al 4 inclusive: la 
segunda. los publicados en los 
rufTieros del 5 al 8. y asi 

ucesivamente, 

l precio especial de esta cinla 
es de 550 plas., m£s 75 
pesetas por gastos de envio 
por correo certificado a su 
domicil io 


SI VD. ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA, ESCRIBA A 
HOBBY PRESS, SA, 

APARTADO 54062 DE MADRID, 
INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPIETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E 1NCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS, SA, POR 
VALOR DE 625 PTAS.. 0 SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CLAL HA EFECTUADO SU 
PAGO 

jELUA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 


Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los tell: 
733 50 12 - 733 50 16. 



MICROHOBBY 3 


































































El color en el Spectrum - (I) 

PRINCIPIOS 

BASICOS 

Gabriel NIETO 



Uno de los moyores afiucfivos que aresentti el ZX Spectrum 
a la hora de adquiriHo es, sin duaa alguna, $u atpwidad 
para generar tolores, Que el Spectrum es an ordenador en 
color es, por tairto, algo que saben todos su usuarios, pe- 
ro lo que madias ignoran es la cantidad de cosas que po- 
demos hater con el en este sentido. 


Lo primero que hay que saber 
es que el Spectrum opera eon 
echo colores fun da men tales, 


a cada uno de los cuales Ic corrcsponde 
un nuniero, al que donominaremos cd- 
digo do color. 


0 

NEGRO 

4 

VERDE 

1 

AZUI 

5 

CYAN 

2 

ROJO 

6 

AMARU DO 

3 

MAGENTA 

7 

BLANCO 


LI orden en el que hurt sido asignados 
estos eddigos no estii hccho ni mucho 
nu’iios capri chosameme, sino quo, por el 
comrade, auende a una ordenacidn cn 
funeion del hrillo y la luminosidad. iQue 
quiere dedr esto? Muy send 11 o. Si tene¬ 
mos un televisor cn bianco y negro, o 
cualquicr otro que Ic quitemos el color, 
observaremos como a medida que el cb- 
digo correspondientc es mas alto, cl to 
no de gris es proporrionalmente mas da¬ 
rn. Asi, por ejcmplo, cl verdc es mas cla- 
ro que el magenta y sin embargo mas os- 
curo que el cyan, 

Para cncontrar una idea mas elara dc 
esio, podemos crcar un pmgrama que 
muestrc los ocho colorcs cn pantalla, del 
mismo modo que estamos acostumbra- 
dos a verlos en la carta de a juste. 


10 

©ORDER 1 LET Rtw"B“ 

2& 

FOR 1-0 TO 31 ST£R 4 

30 

READ R 

40 

FOP TO 21 

5Q 

PRINT INK R;AT T #Z.RA 

00 

NEXT T 

70 

NEXT I 

80 

OfiTfi 0 d L,2 d 3.4,S<A,? 


Si se dispone de un televisor en color, 
se puede ejecutar el program a para ver 
los ocho colores y posterior me nte quitar- 
Ic cl color al televisor v asi poder obser¬ 


ver la eseala de grises que sc forma con 
estos. 

Una vc 7 . conocidos los colores dc los 
que dispone nuestro oidenador y sus 06 - 
digos correspond tent es, podemos empe 
zar a t rah a jar con ellos. Y, para ello, lo 
primero que hay que hacer es saber cuti¬ 
les son las instruccioncs que afeclan a la 
formadbn dc colores cn la pantalla. Es- 
las son funds men la I mettle ires: BOR¬ 
DER, PAPER e INK. Si bien cxisten 
otras que tambien a feet an al color y que 
estudiaremos postet iormente, coma son: 
BRIGHT, PLASH e INVERSE. 

Bordf 

El comando BORDER seobliene pul- 
sando la led a B, escribiendo seguida 
memo un numcro entre 0 y 7, que co¬ 
rrespondent como ya sc ha dicho antc- 
rionnente, a uno dc los eddigos de co¬ 
lor. Do esta forma podemos ir cambian- 
do a la vez d horde dc la pantalla. Te¬ 
el cc el siguiente programs: 


LET fl sHND*7 
BORDER n PRU&E 19 
00 TO 10 


y vera como este enmbia aleatoriamen- 
te. 

Si a horn cambiamos la linea 20 del 
programa por: 


3* BORDER q FOR Xkl TO 1 


cl efeeto sera mis espcciacular debi- 
do a la rapida suecsion de colores. 

I fast a a bora hemos cambiado d hor¬ 



de, pero aiin nos queda por colorear el 
resto dc la pantalla. AJ reeiangulo rodea- 
do por d borde sc Ic denomina PAPER. 
La forma dc accedcr a esie comando cs 
pulsando primero CAPS SHIFT y SIM- 
BOL SHIFT simultaneameme >; postc 
riormeme, cuando el cursor esta en cl 
modo E, manteniendo apretado el SIM 
HOI SHIFT, accionames la teda C. Una 
vlv apare/ca en la pantalla la palabra PA¬ 
PER, deberemos imroducir un codigo dc 
color (numcro). 

Si sc quiere a continuacion cambiar el 
color de la tima, es dccir. Jos caracteres 
que apareccn cn pantalla, deberemos ob- 
tencr la sentcncia INK, Para dlo hay que 
hacer cxadanicnic lo mismo que eon PA¬ 
PER./puisando al Final la teda X en lu- 
gar dc la G 

Si tccleamos PAPER 1 y pulsamos a 
continuacidn ENTER, aparccera en la 
pantalla un mensaje UK. 0 d, sin embar¬ 
go, la pantalla no habra cambiado dc co¬ 
lor. Si a continuacidn pulsamos nueva- 
meute ENTER, veremos como en esta 
oeasion cl reeiangulo sc ha vudio a/ul, 
Esto ocurre porque en d Sped rum solo 
pueden cambiarse los airibuios de lo que 
se va a imprimir, no dc lo que ya esta im¬ 
prest), en este caso, la pamalla. Al hacer 
C'LS, limpiamos la pantalla, loquees lo 
mismo que imprimir una nueva (otal- 
mcnlc vacia. Ahora, si vemos los atribu- 






















MODO 


iiVTtNpIDO 


MODO SYMBOL SHIR 
+ 0 
CAE’S SHIFT 


PAPEL NEGRO 


TINTA NEGRA 


PAPEL AZU1 


LIMA AZUI 


PA PUL ROJO 


LIMA ROJA 


PAPEL MAGENTA 


] IMA MAGENTA 


PAPE I VERDI 


TINTA VERDI 


PAPE I CYAN 


TINTA CYAN 


PA PEI AMARILLO 


PAPE I UL \NCO 


TINTA AMARU LA 


TINTA 1)1 ANCA 


BR1I UO DESACTIVADO 


FLASH DESACTIVADO 


■ GUO ACJTVADO 


I I ASH ACTIYADt) 


mismo color a panir del cursor. Sin em¬ 
bargo. si pusicramos Oste delame del mi- 
mero de linea, no lograriamos cambiar 
nada. La unica forma de conseguirlo cs 
bajar la linea 10, y situando el cursor ai 
final de la linea, volver a ponerlo en el 
modo E y pulsar cl eddigo de color mi- 
mcro7. Inmcdiatamentc, al introducir la 
linea, observamos como la tinea 20 ha 
camhiado de color. Esto mismo podia* 
mos haberlo hccho al prindpio. Yam os 
a intentarlo. 

[? Borramos d program a BASIC 
(NEW) 

2.' Imroducimos la. linea 10 KEM 
3? l.a siiuamos cn la parte inferior de 
(a pantaila (EDIT ) 

4? Ponemos el cursor cn modo E 
(CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT) 

5 ? Tedeamos d numero 4 
6? Siiuamos el cursor al final dc la ti¬ 
nea, una vez pasado REM 
7? Ponemos cl cursor en modo F 
8? Tedeamos el numero 7 seguido dc 
ENTER 

A panir de ahi, todas las tineas quo 
sc imroduzcan lendran d color de papel 
iniciaJ. Esta operacidn podsemos repet ir 
la con todas aqucllas Jmeas de progra¬ 
ms que queramos destacar dc las demas. 

Si sterna sencillo 

Con lo que sc ha comcniado hasta 
ahora. podemos cambiar los. caracteres 
de control dc color dc linea del papet. Si 
quisieramos cambiar los dc la linta, se¬ 
rin iguat de sencillo. Bast aria con seguir 
los mismos pasos anter lores, con la sal¬ 
ve dad de que el codigo de color (numc¬ 
ro) hay que pulsar k> simultanca- 
menie con la tec la CAPS SHIFT, En 
d ejemplo anterior, despues del 
pumo 4 se volveria a poner el cur¬ 
sor en c! modo E y acckmariamos 
a contmuacion CAPS SHIFT y la 
tecla 7, De esta forma se ohtendran 
letras blaticas sobre ion do verde. 


Cut 

Ind 

at< 


. M 

Ml 


DIR 


|dro 

cativc del 
o de 


Vt' 

a mimero 

■i 

KTODO 
ECTO" 


[os cor reci a me rue, Se observa in media 
[ametile su efecto con: 


PflPBft 8 IHK 6 CL* 


No es nccesario, sin embargo, poner 
CLS cuando el cambio de tima y de pa¬ 
pel se efecuia localmcme, cs deeir. den 
rro de una linea de programs. 


US P&JENT INK 1, PflPCR 6,OT 10 
10."SIHCLPIR ' 


Podemos observar ahora cbmo solo 
Iran camhiado los atributos dc los carae- 
tcres qne Memos priutado (la glabra Sin¬ 
clair), 

Hasta ahora lie mos aprendido la for¬ 
ma normal de introducir los colores, pc 
ro existen otras formas de hacerlo, algu- 
nas de las ct tales son mas complicadas 
y otras mucho mas rapid as (como es cl 
caso del codigo maquina). 

Metodo difecto 

Una de estas formas, la denoniinada 
por algunos am ores como "metodo di- 
recto. oonsistc en la posibilidad de cam¬ 
biar el color de una linea dc programs 
pulsando, una vcz que Memos pucsto cl 


cursor cn el modo E, cualquiera de los 
codigos de color (inimeros del 0 al 7). 
Introdu/eamos la linea 10 REM Dircc- 
ta I uego bajemosla mediante EDIT a la 
parte inferior de la pantaila. Una vcz alii, 
se pone el cursor en el modo E y segui 
damentt se tcclea un numero del 0 al 7, 
Inmediatamente observaremos como la 
linea a camhiado dc color, a panir del 
lugar donde estaba situado ct cursor. 
Ahora volvcmos a poner las pulsando 
ENTER en la parte superior de la pan- 
lalla. Como habra podido vcr. esic es un 
metodo muy practico para senalar par¬ 
tes del programs que scan de un interc* 
especial, Sin embargo, cxistc un proble¬ 
ms. Al cambiar el color de la linea 10. 
lo Memos hccho tambicn de todas las que 
Ic siguen. Si imroducimos ahora la linea 
20 REM Hot a. veremos como cna tie- 
ne cl mismo color que la anterior, y lo 
mismo ocurrira con todas las siguiemes, 
Pam evitar esto tcnemos que dcvolvcr 
cl color inieial a la pantalia, y para ha¬ 
cerlo lo Idgico seria pensar en bajar la 
linea 20, y con el cursor en modo E, 
igual que hicimos antes, cambiar el co¬ 
lor dc la linea tedeando el numero 7, que 
cor res pen de al color bianco, 

Al hacerlo, observaremos al subir la li- 
nea como efectivamente KEM Hola ha 
camhiado de color, pc ro no ha ocurrido 
asi con cl numero dc linea que ticnc cl 
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((PIPELINE}): EL JUEGO DEL FONMERO 

P.R. LUCKETT 


Con este programo hemos querido ofteceries una nuevn 
posibilidad de diversion, dejando a gn lado el vertigo 
a que nos tienen acostumbrados los juegos de 
«ref1ejos». En esto ocasion, su fuerte tiene qge ser la 
reflexion y la paciencia. El resto corre a cargo del 
ofdenodor. 


Aqut ic nemos, por fin, uno de los lla- 
iiuidos juegos de estrategia, doude no 
p redo min a la vdocidad (cornu n de todo 
masacrador dc niarctanos que se prccic), 
mho la serena reflexion que le Kara lala 
drar la pamalla con los ojos. 


G MICROHOBBY 


Hromas a pane, el program a tiene unos 
graficos bast ante logradov, es cmreteni- 
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PIPELINC 



do y original. En cl existed dos nivelcs 
de juego, cis cads uno dc los as ales sc 
puede optar por jugar sblo o contra el 
ordenadur, que sc cncargara dc liacer U> 
imposiblc para ganarnos. 

Los clcmemos con que hemos de va- 
Icrnos son ires fichas, o trozos dc wtube- 
riasw {pipelines), que cnsamblan unos 
con otros grad as a sus ires diferemes po 
siciones que nos permiten ir avanzando 
a t raves de la pantalla. jCuidado!, siem- 
pre en la direction que nos indique la 
«mberfa». no pudiendo movernos libre- 
mente. 


Tod as estas i eg las conviertcn el juego 
en una verdadera estrategia: bay que pen- 
sar un poco y elaborar un plan de con- 
junto para no salimos de la pantalla {con 
In que perderiamos automat icamemc, o 
icrminar es un callejon sin salida (con lo 
que inevitablementc, perderiamos tam- 
bien). 

Para ganar, basta tan solo Con cnca- 
jar, paso a paso. lodas las piezas, basta 
conscguir llegar a la mcla: un pcquefio 
cuadrado shuado en la parte superior de- 
rccha dc la panlatla. “^ro no sc lleve a 
cngailo. El juego no es tail facil como pa 
reee. 


1 &CM * PIPELINE * 

a per 

a PEH 

4 Pen f Qp R LUCKETT (19E3> t 

5 HEM 

6 HEN 

7 POKE 2365B.B 

10 PRINT AT 0J 12. -PIPELINE' 

35 PAINT AT a ,®; f ‘LR IOEA OCL J 

uegq es llegap con nuestaa tuber 
IA A la ESGuIWA 5U~PCPI0R oerech 
A OE LA PRNTALLA.O B IEN CxPULSAR 
A NUESTRO OPONENTEOEL TABlEHO" 

33 PAINT AT 6,0. " REGlAS A)L03 
JUG ADORES RLTERNHN iU TuANO DE J 
UEGO P ! CHOA .JUGROA DEBE EXTENDER 

la tuber ia en un lugaa rdyacen 

re- 

43 PAINT AT 13 , B. J ‘E3P£RAAC NAS 
TA QUE EL I JR EN ’ORD-CN DE JUEGO 
il^USTED PHIMEROI , 2«YQ PRIME 
HQ) " 

39 PRINT AT 17.0. PUEDE TRMBIE 
N ELEGIA EN "" NlUEL DE JUEGO I 
luPH INCIPIANTE,a«AUAN-?ADOi ‘ 

30 PRINT AT 21,5, PULSE CUALQU 
IEP TECLA" 

QQ9 IF INKfiYt*Y“' THEN GO TO 999 

1000 CL 5 PAUSE SO 

1001 DIM 0 14.31 DIM E 113 . 13> 

isaa aestoae 9000 for 1*1 to 4 

FOR J«1 TO 3 

1003 REAP OII.JJ NEXT J NEXT I 
1005 BORDER a 

1010 PAINT INK 3: INUER3E 1." PI 
PCLINE” INPUT QRPFN OE JUEGO I 
1/Sl ".PO INPUT NlUEL DC JUEGO 

11/3) “i PL 

1011 PRINT PAPER 4, INK 0 , AT 0,2 
3. " RUANZHOO" 

10 ia IF PL ■ 1 THEN PAINT INK 3. Z 
NUEASE I i AT 0>20 ; ' PRINC IP ZRNTE 

1020 PLOT 40.0 OAAU IB?.® 

0,157 DRAU -1S7.0 PRftU 0,-157 
1030 LET NN«12+ tPL c >PDJ LET LIN 
4l ( PL f >POI LET BD»12* tPL-PO) 

1040 LET JJ.l LET II«1 
1030 GO SUB 2000 

1030 LET N .INN- 1 ) LET K$>NHt IBD 
-1 1 

1031 PLOT 50 +HS , H3 +1 ORRU 0.N 
DRAU N.0 OAHU 0.QRPU -N,B 

1*7* PRINT INK l.flT 4,0. 

1*90 LET JJ-AD-3 LET II ■ -3 <30 

SUB £0** 

1090 PRINT INK 1 . AT 10,0. 

* ; 5t 3,0, -FICNfl5 f, -ST 2^- 


1100 LET JJ-B GO SUB 40*0 

ill* PRINT INK l.flT 10,0 11 

1*11 


1115 PRINT RT 6,4, INK 7, PRPCR 
i. - l-^RT 19.4, 3 ", AT 12. 4 , "2" 

1120 LET JJ»2 GO 3uB 0080 
1130 LET II- 1 LET JJ-1 
1132 PRINT AT 19,26, PRPCR 3- IN 
K *. "MICRO "iflt 20.26. MOBBv " 
1135 PRINT " E5PERE UN hQhEnTO 

, POR FflUOfl J ’ 

114* OIM AI15,161 

11S0 FOR 1*1 TO BO+2 FOP J-l TO 
BD 42 

lie* let sa,di B -niu-(jii)Mi> 

AO+21 - IJ-AD *2) 

117* NEXT J NEXT I 

1175 INPUT "SOLOT tS/NJ", LINE S 


1100 LeT oE2,2I>1 LET H0UC*1 
119* LET MOUE-MQUE+1 


1S0* ir CP0-1 RNt> (NOUE^a-iNT in 
□U£/2»)J OR fPO-2 RNO lMOUE/2^>I 
NT CHOOE/2II) THEN GO TO 3**0 

132* GO TO 


19S9 STOP 

20 i* LET III»NN t III-ll +5* LAT J 
JJitNNt < JJ - 11 4 1 
202* FOP 3*1 TO 4 

2*30 PLOT IIl4r-l,JJJ ORAL! 0,4 


204* PLOT III 41-1 , JJJ+LU + 4 O-RfiU 

0,4 

2*50 PLOT 111+ LU +3*1,JJJ ORRU * 

,4 

20A0 PLOT Irl4LU+34I,JJU+LU*4 D 
RftU 0.4 
2*7* NEXT I 
2*A* RETURN 

3000 IF &M H * M THEN GO TO 3091 
3*10 IF PL*2 THEN GO TO A*00 
302* IF M0UES12 THEN GO TO 3060 
3*3* LET 12*1+(RNDi.5) LET JJ-3 
-II 


3*50 LET EG^O-241JJ-25 

306* LET PLRfV- I * IE0-4I * III 

bSPI » (£0*3) 4 I JJciil # IEC-2I * < JJ = 30 


► 
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PROG RAMA MICROHOBBY 


i t (EG >13 1 * (2 + CHNO< .51 I # £ £ I 3 = 1 J + ' 
EG-1) + E JJq 17 t *EG-3I * £ 11-60 UtEG- 
S) + 4 (EG■*! I * E It (RND * *5J > + 

I ( Uni] MEGii) * (JJ=> 1* t EEGai I + ]■ 1 1 
■ aoi # C*G-1 » 4 (JJ=B0 I t (EG-3] 3 * 1 1 *2 
#(RND (,511 

3070 ir (II oil AND (XlOfiDJ AND 
JJ€>1 AND JJoBD THEN LET RLRY=i 

3NT i 1 *PND 1 5 . 999* 

3060 GO 5UB 7000 
3090 GO TO 1190 

309L INPUT "Ml JUGAQR E1,5 0 31 s '; 
PLflV 

3093 IP MOVE ii 2 THEN GO TO 3080 

3093 LET EX-It IRHD>*5> LET JU O 
-II LET EG-J-a* (JJ-21 

3094 GO TO 3000 

4BIO LET III-NN# l II - 1) +50 LET J 
JJ-NNt £ JU- 13 + % 

4090 FDR I-I TO 4 

4030 PLOT 1tltl-l j JJJ DRRU HN-I 
i NN - 1 

404O PLOT Ill+l-li JJJ+NN: DRAW 1 
-I.l-I 

406® plot iii+lu+3+i, jjj drru * 

-1,4-1 

4050 PLOT 111 *LU +3+ I ,^sJJtNh DRA 
U -CNN-S+I) ,-ENN-S+lf 

497® NEXT I 
4080 RETURN 

6001 IP HOUEo 2 THEN GO TO 5015 
5902 INPUT 'fl LR DFRECHH £ 0 3 O RH 
RIBA (A* ", HI 

5003 LETT 11 -2 

600* IP R * ■ " 1 1 ' THEN LET IX *1 

5005 LET JU-3-II 

5010 LET EG-3-9*IJJ*a> 

5015 INPUT "3U JUGPDRii, a O 3) " ; 
PLRY 

5030 GO SU5 7000 
6999 00 TO 1190 

6010 LET 2 I I*NNi(11*1) t 59 LET J 
JU-NN4 rJU-li * 1 
6050 POP I-l TO * 

*039 PLOT m + OBRU 1-1. 

1-1 

6940 PLOT IlX+X-1,UUJ+NN Dftflu ( 
NN-I i ,- (NN-IJ 

6050 PLOT III+LU+3+I , JUJ : ORRU 5 
-NN-I P - S5-NN-I! 

*0*0 PLOT 1 II*LUt3tI j JJJ +NN DR A 
U 4-L 1-4 
*079 NEXT 1 
*080 RETURN 

7010 LET 0 [ JJt1 . 1141 i -PLHY 
7090 GO SUB 5000iPLPY 
7030 LET EG lEG,FLRY I 
7049 LET JJ-JJ+£EG-1> -IEG-2) 

7058 LET H-II+ (C0»3> * EEG-4> 

7068 IP 8<JJt1 * XX + 1 P -0 THEN GO T 
O 7150 

7970 IP BlUUtljXXtlJ £0 THEN 00 T 
0 7180 

7060 LET PLRV-8(UJ+1,II+1> 

7090 60 TO 7839 

7100 ip f i EHoye/gi -int imque^sm 

RND (POP 111 OP mCUE/a^INT (MO 
VE^ai RND PO-2J THEN GO TU 7130 
7110 PRINT INK. a;RT l.fr, FLASH 1 
."HALS 6UERTE-PIEPOE 

7139 00 TO 7590 

7138 PRINT INK 1AT 1,6; FLASH 1 
; "CORnEOTO-USTEO GANfi- 

7140 GO TO 7580 

7150 IP JJOBD OR III > BD THEN R£ 
TURN 


71*9 IF C[(MOuE^2)-INT IMOUC^T] 
RNO IPO-1 M OR IHOuC^Sf>INT [MO 
UE^SJ RNO PD=2l THEN CO TO 7130 
7170 GO TO 7110 

7500 INPUT r 0TRR RARTIDR? I5I-S. 
N □ = ni 11 , LINE &» 

7595 IP Rfs-n 11 THEN STOP 

7510 CL5 

7530 GO TO 1010 

8000 IP HOUE-a THEN GO TO 8100 
*010 IP H0UEO3 RNO HOUEc>4 THEN 
GO TO 6970 

6020 LET REST -0300+1001 IB S3,31 -2 
1 *300# (6 13 , 3> -3> 

8030 IP HOUE-3 THEN LET REST-910 
0*1001(6 £3.2)-9 i 
*040 RESTORE REST 

8050 POP 1*1 TO 60 FOR U-l TO B 

S060 READ Eil.JJ NEXT U NEXT I 
6070 LET PLAY-1 

8080 IP D I E G , PLAY I it S U J, 11 J THEN 

go ro sue 


9213 DATA 

4 , 1 

9301 DATA 
1 

|302 DATA 

9303 DATA 
t 

9304 DRTR 
2 

9305 DRTR 
1 

9306 DRTR 

a 

9307 DATR 
1 

030* DRTR 
2 

9309 DRTR 
1 

9318 DRTR 
2 

9311 DATA 


3 j 4 i 3.4 .3 # 4 P 3«4.3 r 4,3» 
Ll.LLLLLLH.l, 

2 F a, a , 2,2 ,2 j 2 .a , 2,2 , 

L3jliLMjM,l.LL 

2 r 1 . £ J 2 .0 , 2 ,2 H 2.2,2 r 

1 j s * 1 j 1 , i 1 , 1 ^ &. 1 , 1 , x . 
2,1,2,2,2,2,3-2,s,3,2. 

1|3J1,Itl F 1.1,1J1d1r1J 

1j2h1p1xI>1j1,1>1,1h1> 

2 f 1 . i . B J S 1 £ r * , £ ,5 r 5 J 2 r 

1,0,3,*.3,4,3,+,3,4,3, 


8090 

8180 

LET !>LAY*PLflV*l: SO TO BBBfl 
LET II-l LET JJ«a LET ES> 

4 

9312 

a 

DATA 

2,3,4 

p3,*, 3,4 J ,3,4,3 J 4. 

1 LET PLHY-2 

wr 




*110 

SO SUtl 700® 

9401 

4 

DATA 

li i-3 

.* ,3(4^3,4 t 3j 4 a 3 

6128 

eo to lisa 

9402 

DftTR 

2,1.4 

, 3 , 4 ^ 3 , 4 ,3, 4 . 3 # * 

0000 

OfiTfl 

1,3,4 r 2 t * j 3 - 3 * 1 i ■ H * t « 

1 




1 



9403 

DRTR 

I p I r 1 

,1,1,1.1,1,1,1.1 

0100 

DRTR 

i 1 1 r 1 1 1 J i i 1 , i 4 i t i f i 4 i 

2 




1.1 



9404 

DRTR 

2 ,a,a 

,a,a,2p2,2.2,2 ( a 

9101 

DRTR 


1 




a,a 



9405 

DRTR 

l*i, 1 

, 1 p 1 H ! , 1,1 > 1, 1 , 1 

9192 

DRTR 

1 H 1,1,1,1,1,1,l f l,lpl. 

2 




1 . 1 


9406 

DRTR 

2,2,2 

,2.2.i 2,2,2*2,2.a 

9103 

DflTH 

2,2 , 2 , 2,2 .2 H 2 , 2 , 2 ,2 , 

1 




2 .a 



9407 

DRTR 

1,1,1 

, 1 , 1 , i , 1 * 1 , i , i * 1 

910* 

ORTfl 

liljlflflrli Iflplrljli 

2 




1 , 1 



9406 

DRTR 

2,2,2 

, 2 . 2 , 2 , 3 *a, 2 ,a ,2 

8105 

DRTR 

2,2,2.2 .2,2.2.2.2,9,2 - 

1 

DRTR 



2 .a 


94 09 

1,1,1 

r 1 j 1.1,1.1 , 1 ■ 1 p i 

910* 

DRTfi 

1>1, Ijlfl, I, 

a 




It! 


94 10 

DRTR 

2 p 2 j 2 

. f , 2,2.2 „ 2.2 - 2 i 2 

9107 

DATA 

2.2,2,2h2,2,2,2,2.2,2, 

1 



r M.i,LL 1,1*1 

3,2 



9411 

DRTR 

lil.l 

910* 

DRTR 


2 




1 p1 



94 12 

DRTR 

2 . 2 ,a 

*2,2,2f2>2,2p2 > 2 

9109 

DRTR 

2 , 2,2 a,a, 2 , 2 , 2 ,a.a,*- 

1 




2,2 



9581 

DRTR 

1 P 3 p 4 

.1.1,1.11.1.1.1 

9119 

DRTR 

1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1. 

i 



1 i 1 

9111 

DRTR 

3 ,a,2,2,a,a, 2 ,a,a, 2 ,a, 

|502 

DRTR 

2*1,4 

,a,2, a-a* 2,2 * 2.2 

2 p2 

91 ifi 

DRTR 

3 .4. 3 ,4,3, 4 ,3,4,3,4,3* 

9583 

1 

DRTR 

1 ,2,1 

, 1 , 1 P 1 P 1 , 1 , 1 . 1 , X 

4,3 

9201 
* . I 
920 a 

DRTR 

OflTR 

3,4, 3. 4, 3, 4 ^ 1 1 i 3 1 4 ^ 3 , 

3,4,3, 4 ,3, 4 ,3, 4 > 3, 4 .3 * 

A 

9584 

2 

9505 

DATA 

DATA 

a . 1,2 

1 , 2,1 

2.2.222^.2,2 

r fc,1,1,1,1.1,1-1 

4 . a 



1 




9293 

DRTR 

3.4.3, 4 ,3 * 4 - 3► 4 ,3, 4 ,3, 

9508 

DRTR 

2 . 1,2 

,2,2.2.2.2.2-22 

4 r t 



a 




920* 

DRTR 

3 r 4,3,4,3,4,3,4,3,4 P 3, 

9807 

■f 

DRTR 

i, a, 1 

,1.11,11.111 

4,2 



L 




9295 

4,1 

DRTR 

3. 4 ,3. 4 ^ 3, 4 ,3j4,3p4,3| 

9506 

a 

DRTR 

a. 1-2 

,2,2.2i2■2,2 # 2 R 2 

920* 
4 .2 

DRTR 

3 t 4 p 3 ^ 4 ,3 p 4 ,1,4,3,4,3, 

9609 

1 

DRTR 

1,2,1 

, 1 .1 . 1 . 1 » 1 . 1 . 1 . 1 

9287 

4 .1 

DRTR 

3 * * p3j4 H 3 H # 3 1 * , 3 P 4 P 3 # 

9510 

2 

DRTR 

2,1,2 

,2,2,2,2.a,a. 2,2 

9206 

DRTR 

3,4,3.4, 3 ,4,3,4 i3,*,3iP 

9511 

DfiTA 

1 ,2,3 

.4. 3.*.3,4-3.4.3 

4 . a 



4 




9209 

DRTR 

3,4 ,3,4,3,4,3 >*,3, 4,3 * 

*512 

DATA 

2 p 3 ,4 

, 3,4 , 3 h 4 J 3,4 r 3 ,4 

4, 1 



3- 




9210 

4 2 

ORTA 

3*4,3.*,3 , * , 3, 4 1 3 * 4 t 3 . 





9211 

4 j 1 

DATA 

3,4,3p4,3,*,3,4*3,*,3i 





aaia 

4 .2 

OATH 

3,4 ,3, 4 ,, 3, 4 j3.p4i3,*i3# 







PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE) 
PARA SPECTRUM 


• CARTCICHO 300TILIDADES 15.000.* 

• CARTdCHO TRATAMJENTO TEXTOS PLUS 8,000.- 

• CARTUCHO COP1ADOR TRAM ^EXPRESS 6.000 

• CARTUCHO CON * HOJA ELECTRONIC* • TRATAM1ENTO TEXTOS 

• BASE DATOS \ 0.000,- 

TOIJOS LOS PROGRAMAS INCLUVEh MANUAL DE GSUARlO. 


PIDELOS POR CORREO A: 

/MICRO 


M 




C/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 26010 MADRID 
O EN CUALQU1ERA DE SUS CENTROS 
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PROGRAMA MICROHOBBY 


Como encontrar el programa que busca 


USTADOR 

de aims 

Domingo GOMEZ 


Con este programa podia lonocer eJ coirtenido de una 
data, longitud de la information almacenada, 
su direction de cargo y otros cuantos dotos utilizando 
tan solo una pequeria nrtina en Codigo Maqutna, 
dentra del pragrama principal en BASIC. Su sencillez y 
gran utilidad podra comptobaria personalmente. 


Sc iraia de un seneillo y a la ve* tuilf- 
simo prog« ama disefiada aspect ficamentc 
para conoeer cl conlenido dc una deter* 
miriada cinia. 

C'uando satvamos im programa cn mi 
cassette, cl ordcnador organic la in for¬ 
mat'ion en dos bloques, II segundo con- 
licnc los daios propiamewc diehos y cl 
primero, toda la information que la ma- 
qutiia precis* a La hora dc volvcr a car- 
gar nuesiro programa (nombre; lortgitud, 
tipo, etc.)* 

Parle de esta informacinn cs la que 
apareee en pa mail a euando cfcctuumos 
la carga (tipo y nombre). 1:1 resio (longi- 
lud, direction de carga, etc.), cs inaccc- 
sible desde Basic. Pnr ello, homos do mi* 
li/ar una pequena ruiirta en Codigo Ma 
quina que nos perm it a conoccrla. 

La information que nos suminisira cs 
basiantc complcta y esut dividida cn los 
siguicnies campos; 


1 Columna: Ntimero dc orden que 
ocupa cl programa deniro dc la cinta. 

2 Columna: Tipo dc Information al- 
maccnada, que puede ser: Programa, 
Bytes, Daios inimcrkoso Daios alfanu- 
mericos. 

3 < olumna: Nombre que Hemos asig- 
nado a esa in forma cion (fonnado como 
miximo por die/ earactercs). Si alguno 
dc los earacteres que forma el nombre, 
tiene un codigo ASCII mayor dc 143 6 
me nor que 32, d programa lo susiiluye 
automdricamciiic por una imcrrogacion. 

4 Columna: Direction de comicn/o. Si 
sc trata dc tin programa cn Basic, este mi 
mere indtea la instruction a partir dc la 
cual sc aulocjccuta. Si no aparcce nada 
en esia columna, sc debe a que el pro- 
grama no cs dc cjccuclbn automatic*. 

Lit cl easo dc Bytes, indica la dircccidn 
a partii dc la cual csta previsto que sc 
carguen. 


APE 


tET 


IS K8 

ae CLEAi 

ft i ink ? clS 

let (onlidonl 
5CI RESTORE GO SUE 330 
60 INPUT "Notbrt dc Li emit 
LINE if if lEn ii»i5 Then lC 
T ll.tft to 1st 

70 FOft n >i TO 115-tEN If] 
ttstf.CHRl 32 NEXT ft 

08 Input -Cir* line ft IE 
LiN r t >1 then let ffiim 
90 IE f (■" ” THEN LET ff.CHR* 3 

100 LET df,*CHR| 13flt ClNTfl ’.CM 
ft* 3!*li*CMR| 32+ "Cftftft "+CHR* 32 
♦f*+CMR« 133 

120 LET t) t 
130 


LET 

LET 


140 
■ fare 
150 
16B 
t,7B 
i ee 

190 

239 

ViS‘ 

22a 

S30 

THEN 


LET ™13S*”n, Tipo no 
COKitnz. Lon?,"133 

LET dt=d i+* f + t l + i * 

FCR n-s TO 3 

PRINT Etn . d t 
NEXT n 

let H>"" 

LET .Ii^TRI COR | AdOf IF LE 
£ TH£lM LET jfaCHRt 32 +j* 
RANDOMIZE U5R 3MO0 
FOR nI300&1 TO 33030 
TF PEEK fi J 3 1 RN& PEEK n*i*4 
LET PEEK n 


IF PEEK rte32 OR PEEK n>143 
THEN LET i|ai|^CHRi 63 
260 NEXT h LET tiPCcPEEK 30020 
260 GO Sufi 360 

270 LET visjttCNRI 32 + I ttCHRS 3 
a+jitCHRi 32+t«+0Hft« 33+i % 

230 PRINT u$ 

293 LPRINT v| 

3®0 RANDOMIZE U3R 30000 
310 LET c:pn l 3d D r = con ido f +1 IF 
cont.ador>16 THEN print at 1,0 j 
4 RANDOMIZE USfi 3190 PRINT ftt 
19 r C 

320 IF to nlJdor *99 THEN LET ton 
tAd Of >0 

330 GO TO 190 

340 DRTfl 62404221,33*60^117,17, 
17,0.55,205,66.3.201 
350 FOR n-30000 TO 30013 flFflt- 
X POKE n,X MEXT n RETURN 
350 IF tiPQ^e THEN LET Ii* SJ Prog 

fab 

370 IF t ipO> 1 THEN LET 

360 IF tipo.2 THEN LET ti."0*t» 

IP 

390 IF liPO-3 THEN LET tt- Byt* 

ll 

400 LET ct.^Tftt [PEEK 30033+366 

U4I : Lf- 


*Ptex 3003*] LET c l=“ +C* 

let : t = ( 1 1 (LEN C*-5t TO LEN Cl) 
IF UAL C|>9999 AND tipO<>3 THE 
N LET Cli H 

410 LET Lt*6Tftt (PEEK 30031+290 


•PEEK 30032 i LET If." 'til. 

LET tf.t*C(LEN tt-5) TO LEN L«) 
*20 RETURN 


DESENSAM8LE DEL LECTOR DECAEECERAS 


N, LINEA 

COOIGO OBJ FTO 

CODIGO FUENTE 

0000 

65,0 

ID A. 00 

(J002 

221, 33. 68, 

LO IX, 


117 

30050 

<J006 

17, 17. 0 

LO DE, 0017 

0009 

55 

SCF 

0010 

505, 86. 5 

CALL 1366 

0013 

201 

ft£T 


5 Columna: Indica in lungiiud total en 
bytes, cualquiera que sea la informacidn, 

Icclee cl programa y salvclo en cinta. 
Puede funcionar tanto cn tin Spectrum 
dc 16 K como en mio de 48 K. 

Si posee listed una impresora. scria in- 
teresante concctarla antes de ejeeutar 
(RIJN) el programa, ya que esta pettsa- 
do para sacar la in format ion si mu! tinea* 
metitc por pantalia y por impresora. Si 
no lo l iciie. no \e preocupc: funcionara 
per feci amen tc. 

Una ve/ ejecutado el [ istador, se nos 
pregunta por cl nombre que tiene la cin 
ta (naiuralmeme. jvtdetnos dar cualquicr 
nombre que queramos hasta quince ca 
racteres) y. a coniinuaeidn, la earn dc la 
eima que esiamos investigando (se per- 
mite tin solo caraeter). Acto seguido, po- 
nemos en marc ha cl cassette, y la infor- 
macion requerida aparcccra con forme cl 
ordcnador va leyendo las cabeceras de los 
programas, matrices o lo que sea que 
conienga la cinta. 

Tenga usied en cuenta que el LJSTA* 
DOR ni cheques, ni carga los bloques de 
daios dc la cinia, asi que muy bien pue¬ 
de cncontrarse con que un determmado 
programa apareee cn la pantalia y luego 
a la hora dc carga do, no functona. 


Ejemplo de list a dos 


C INTR 

D£HOSTRACJOh 

r CARR a| 

M 

, Tipo Noi bf i Co*itn? . 

Long. | 

i 

Bl 11 

ENSflHBLA 

50073 

6423 

2 

Pro? 

Mprtiior 4 s 

10 

546 

3 

Svte 

HonatPr *3 

61 109 

*174 

4 

Profl 

mOn^CnS 3 

1 

109 

5 

Byte 

MON53 

24064 

5750 

fi 

By It 

GEN&3 

£4054 

6354 

7 

Pf&g 

HP* S 

1 

23B 

e 

By It 

HPiJ 

2459B 

21105 

9 

Pta g 

MCOBER2 

1 

070 

10 

By It 

HCOOERS 

59993 

5375 

1 1 

Prog 

l4ldtf 

l 

22 

IS 

By l« 

fiSSCHOLCR 

56064 

9471 

13 

Pt 00 

SbccBug 

29 

1491 

14 

Prog 


0 

4 13 

IS 

Byte 


16304 

0912 

IS 

Prog 

5UPCPCODE 1 

9999 

32506 
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Te lo regalamos 



CURSO 

Introduction 

BASIC 


_ 


y, ademas, los 8 mejores programas 

* Si mu la dor de vuelo * Pssst 

* Bandera a cuadros * Haracio gloton 

* II jugador de ajedrez * Haracio esguiador 
♦Eh... 


comprando T< SPECTRUM 48 J< 


P' 04 ' 

a\ 


Ven a tonoter 
el nuevo 



con la garanfia 
Invest romca 


ZX SPECTRUM + 


W* 4 





KEY INFORMATICA, S.A.Embajodores, 90 • 28012 MADRID . Telefono: 227 09 80 


















































































PRQGRRMRS tAC ME. truths PROGRRHRS PRO 



Ofrecemos en estas pa gin as algunos de los mejores juegos que estan a la venta 
en la actualidad en nuestro pais, confiando en servir de guia a nuestros lertores 
en el drdup dilema que plaiftea la election de un programa* 


BANDERA 
A CUADROS 


Psion/lnwsttdntca 
48 K _ 

Ttpo de luego Arcade 

P/P 2200 



■ Una de las grandes 
pasiones de la 
humamdad ha side siempre 
la velocidad Todos Memos 
sonado alguna vez pi tolar un 
cocne de Carreras Con 
Bandera a Cuadros es 
posibte hacerlo sin nesgo de 
golpes o accidenies 
Ei objeiiv/o del |ueqo es 
pi lota r un fOimula t por 
dtferentes cucuilos, 
mientando hacerlo en e; 
me nor liempo posible con el 
fm de obiener asi el record 
de la pruebs Exisren die? 
oircuilos, de los cuaies 
se ue el piano 
correspondienle a cada uno 
al prmcipio del luego. 
pudiendo elegir aquel que 
queramos recorrer 
Los cicuitos son 
poster formente. 
represenlados en pantalla 
con toda fdelidad al piano. 
Tambien lenemoe la 
posibilidad de elegir entre 
tres poches diferentes aquel 


que rn^is nos gusle Todos 
los modelos esian dlsedados 
como si lueran reales y 
resultan moy vistosos 
En nuestro c ami no hacia la 
me la vamos a encontrar 
muchas dificultades, como 
son crislales, piedras 
acerte Estas pueden 
afeclamos total o 
paroalmenie. Si los dados 
no son imporlantes baslara 
con dingirnos a los boxes 
para soiu&onar las averias y 
pcder contmuar el recomdo 
La presentaciOn del juego 
esia bien cuidada {como en 
casi lodos los produclos 
Psion), la dislribucidn de la 
panialla es ordenada y clara 
los gr^licos son buenos y 
tamo el circuito como tos 
caches estan irelmente 
reproducidos con gran iujo 
de deiaiies El moyimiento 
es cor recto y la respuesta 
de ias lecias rapida 
Los Con i roles nos permiten 
cuatro tipos de movinmentos 
a derecha izquierda. 
acelersr y Irenar El manejo 
de estas teclas no resulla 
demasiado diiicil una vez 
qye Memos practicado un 
poco 

Durante el recomdo 
lenemos la impresion de 
estar metidos de tieno en el 
circuita En este sentido la 
sensacidn de perspectrva 
est& muy bien consegutda. 
viendo cOmo el honzonte se 
acerca a medida que 
nosotros avanzamos 
La parie deianiera del 
vehiculo y el volante se 
mueven simulldneamefile 
cuando giramos a un iado o 
a otro, dando de esia forma, 
una sensacidn mucho mas 
real de movimiento y, 

Cuando pinchamos. los 
hordes de la carreiera vibran 
como si de un caso real se 
iratara 


Las insirucciones de 
panialla son baslante Claras 
y ex isle ademSs la 
posibilidad de demostracidn 
puisando la tecta D 
En definitive, es un juego 
entretenido para jugarlo solo 
o con varies amigos que va 
a colmar ias mqureiudes de 
los adeplos a la velocidad 


FICHTER PHOT 


Digital >ntearation/A8C _ 

48 K _ 

Trpo de iiiego Stmutadoi de 
vyeto _ 

P/P: 2W0 

TraS el primer 
simuiador de 
vueic, el de Psion, que 
reproduce el manejo real 
de on avion comercrai, nan 
srdo muebos los programas 
de este tipo que han 
af lor ado en el mundo del 




mltmpmmdk* 

software tf juegos 


Sot*ware Piloto de 
Combale (m^s conocido 
come Fighier Pilot), es sm 
duda, el m6$ famoso de 
todos 

Este simulator esia basado 
en el avion de combale 
F-15 Eagle USAF con 
lodos sus deiaiies lo que 
le hace mucho m3s 


afraclivo aim. El juego 
incluye una visibn 
tridimensional desde la 
cabma, asi como diferentes 
tipos de combale y 
alerrizajes. 

Nueslra miston es tralar de 
localizer a) avibn enemigo 
e mieniar destiuirte para 
lo que coniamos con 
sofisticadas armas, asi 
como radares y mapas 
para una correcta 
locali/acron del mismo 
Una vez que se encuentre 
denlro de nuestro radio de 
accidn, entraremos en la 
fase de combate 
Ei programa otrece ia 
posibilidad de prachcar 
cada una de ias diferentes 
fases por separado. 
permihendo. de esia lorma 
que ei jug actor adquiera el 
sulicrente mvel de deslreza 
en cada uha de elt&s 
Las tres cuartas paries de 
la imagen conhenen la 
vision que podemos 
coniemplar airaves de la 
cabma. y la parie inferior, 
ei panel de mandos en el 
cual tenemos la 
mlormacidn necesana 
sob re ei estado de los 
msirumentos Si nos 
dingirnos al mapa. esie nos 
mosirara la posicibn exacta 
donde nos enconlramos 
Cuando lo bacemos no 
desaparece ei cuadro de 
mstfumenios. lo que faciiita 
baslante la mamobrabiFidad 
del aparato. algo que no 
ocurria en ei simulador de 
Psion 

Del programa. en iineas 
generates, se puede deeir 
que esta muy bien 
conseguido Todos los 
pasos que hay que dar 
para mamobrar el avion 
corresponden con el 
pilotaje de un aparato real, 
presentando. mciuso, el 
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misnno grado de dificuitad, 
fo que hace necesario una 
prriclica continue hasta 
lograr su dominie 
E$ un juego bastanle 
Due no que va a coimar a 
todos aquellos que tengan 
aficidn al prioiaje y muy 
mleresanie para que los 
que no hayan visto un 
avidn en su vida. conozcan 
uno un poco m&$ de cerca 


DECATHLON 


Ocean/ERBE _ 

48 K _ 

Tipo de luego Depot tiva 

FV& 1700 



Los juegos 
deportivos 
desgraciadamenie, no 
abundan en nueslro pais, 
cuando son sin embargo, 
uno de fos prefendos por el 
comprador Decathlon es uno 
de esos pocos que ha 
hecho apancibn 


recientemenie en nuestro 
mercado, Pas ado en ese 


juego que hace furor en las 
maqumas de la mayoria de 
los bares 

fnspirado en una idea de 
Datey Thompson's, el 
rec rente campedn ofimpico 
de esla modal idad deportiva. 
y super visa do por &. el 
programs reproduce 
helmente las diez pruebas 
de que consta este tipo de 
competicidn. 100 metros 


lisos, salto de longitud, 
lanzamienio de peso sallo 
de a flora. 400 meiros lisos, 
400 meiros valla, salto con 
pertiga, laozamienio de 
marl ilia lanzamienio de 
jebalina y 1.500 metros irsos 
Cada una de las pruebas 
Simula perfectamenie ias 
siluaciones de la 
compel icidn real, y la 
reiaadn veiocidad-angulo va 
a ser la que marque et exito 
o el fracaso de fa 
compel ic ion, Al pnncipia 
disponemos de I res at i el as, 
los cuales iremos perdiendo 
a medida que vayamos 
fracasando en cada una de 
las pruebas. Para hacer el 
recorrrdo completo hay que 
superar las denominadas 
marc as de calilrcacidn. que 
iran aumentando 
progresivamenle a medida 
que permanezcamos mas 
tiempo jugando 
Las leclas que ulilizamos 
para el movimrento pueden 
ser redefmidas segun 
nuestras preferences, 
pudiendo evil a r de este 
modo. ef delerioro de 6stas 
o simpiemenie amofdandolas 
para nuestra comodidad 
Los graficos del juego son 
bastante buenos, el 
rnovirniento del atieta esia 
muy bren conseguide y el 
esc en a mo donde se realize 
la competiciPn ha s<do 
reproducido con gran lujo de 
detalles, dandonos una 
sensaeidn bastante real en 
cada pruoba 
La parte superior de la 
pantalla nos mforma 
continuamente sc* re todos 
los records obtemdos y el 
nombre del jugador que lo 
ha conseguido Este se 
puede poner a I principle de 
la prueba iguai que en las 
maqumas de los bares y. lo 
misnno que en estas, 
escucharemos los apla uses 
del publico enfervorizado al 
superar cada una de las 
pruebas 

En resumed, un |uego muy 
entrelenida muy bien hecha 


que va a hacer furor enire 
los numerosos aficionados a 
esle tipo de programas 


SABRE WUIF 


Ultimate/E RBE 


48 K 


Tipo cfe juega Arcade 


Pm 2 500 


De vez en cuando 
aparecen en et 
mercado del sollware 
programas que, por su 
caiidad, merecen ocupar un 
lugar destacado Este es, sin 
duda, el caso de Sabre Wulf. 
un juego que por sus 
caractehsticas nos recuerda 
un poco ai famoso Atic 
Atac. pero en esla ocasidn 
el escenano es una inmensa 
selva 

El objetivo del juego es 
lograr enconfrar las cuatro 
paries de un lesoro 
escondido, y con alias saiir 
de la selva Durante el 
recorrida hallaremos 
distmtos ob i e los que a I 
cogerlos aumenlaran la 
puntuacibn El c ami no que 
hay que recorrer esia 
trazado en forma de 
labenmo, lo que va a 
dificuliar basiante el hecho 
de poder encontrar la salida 
Los enemigos son muy 
numerosos y aparecen 
cuando monos se espera en 
cualquier lugar del labenmo 



ULTRGKY * 

PLnilTUr DHMF 


Para luchar conira el los 
disponemos de una espada 
con la que se les puede 
veneer sm embargo es 
necesario tener cuidado 
porque no lodos los 
enemsgos son v'u I ne rabies 
(hay afgunos conira los que 
no se puede luchar). 

El juego en general esla 
muy bien construido, 
encontrando en ef un gran 
lujo de deialfes Durante ef 
recorrido por el enorme 
labenmo nos topamos con 
animates que nos atacan 
negros que nos persiguen 
con sus lanzas, chozas, 
fagos lempios. lesoros, 
piantas con propiedades 
curat vas que nos hacen 
invulnerables ante el alaque 
de nuestros enemigos y un 
sin fin de cosas mas 
Gralicamente el juego iiega 
a rozar la perfeccidn (por 
supuesio deniro de fas 
iimitaciones del Specimen), 
el color ido es muy bueno y. 
en general, lodas las 
pantaifas por las que 
pasamos que no son 
muchas, estan muy bien 
consiruidas 

E grado de dificuitad del 
juego es basiante alto ip 
que representa un aiiciente 
ma$, que va a crear un 
buen mvel de adiccidn enire 
los jugadores 

Resumiendo. se puede dedr 
de Sabre Wulf que es un 
juego muy bueno, con 
excelenies graficos. una 
respuesta de fas teclas muy 
aceplable y en definitive, un 
Drograma para disfrutarlo 


PSYTR 0 H 


Berfon/ERBE _ 

48 K _ 

Tipo de \uego_ Arcade 

PVP: 2.500 

Es. sm duda 
aiguna, uno de los 
j uegos mas completos que 
han pasado por nuestras 
manos en los ultimos 
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PROGRRMRS PROGRRMRS PROGRRMRS 


iiempos, deniro de la dhle 
de (os Manic Miner, Jel Set 
Willy o el propio Sabre Wull 
que lambien comentamos 
en esla seccrdn 



Nuestra misibn en el |uega 
es proieger una base de los 
ataques del enemigo Esla 
esta compuesta por vanas 
mstafaciones que rodean a 
una coIonia cada una de 
las cuaies cumpie una 
mision especifica. por lo que 
hay que iratar, por (odds los 
medios. de impede que sean 
saboteadas Hay seis niveies 
de drlicuiiad en cada uno 
de los cuaies hay que 
cumplir unos objetivos 
diterenles Para pasar de un 
mwei a otro es necesano 
haber obtenido previamente 
una puntuaodn minima: pero 
no basta con haberlo 
conseguido una vez, smo 
que el ordenador cage las 
cmco ultimas puns uac ion es 
y hace una media de eiias 
De esta lorma, se evita que 
pueda accederse a oiro 
nivei por pura casualtdad 


Cada una de las 
mstalac rones Irene una 
representaaPn gratica en 
panialFa y, todas ellas. se 
encuentran rodeadas por 
unos cor redoes en Forma 
Circular por los que 
popemos ir pasando de 
unas a olras la umdad 
medic a, el generador de 
Eiempo congeiado. la unidad 
de oxigena el mueiie de 
atraque la umdad de 
reciciaje ei saiOn de 
esparomiento los 
dormitonos, el deposito de 
combustible, (a pianta de 
energia el desmiegrador de 
materia y el depbsilo de 
altmemos Cada uno de 
£sios Irene sg personal 
propto, asi como una funcidn 
diferente dentro del juego Ei 
lugador debe de conocer a 
la perfecciOn la importance 
de cada una pues habr£ 
ocasiones en ia$ que lenga 
aue decidir cuai de ellas va 
a sal vat Tambien es 
import ante no perder 
hombres, ya que si nos 
queda mos sin el los no 
podremos controlsr las 

necesidades de la base 
Exisle la posibiltdad de 
intent a r recuperarlos 
nevandoios hasia la unidad 
medtca. sin embargo 
nuestros enemigos van a 
Iratar de impedirio 
Los graticos del juego son 
soberbtos. el movimienio 
correcto y precise en todo 
memento y la distnbucibn 
de la pantaiia. de acuerdo 
en lodo momenlo a las 
necesidades del juego Sin 
duda aiguna se traia de un 
programa muy bueno, que a 


pesar de ser del tipo arcade 
reune lodos los alicrentes 
necesarios de aqueilos 
juegos que simulan 
siluaciones reaies y esta 
recomendado para los que 
quieran pasar largas boras 
de esparomiento con $g 
Spectrum 


MANIC MINER 


BugByle/Ventamatic 

48 K _ 

7ipo de Juego. Arcade 

PVP 1700 



Si luvipramos 
que hacer una 
Nsta de los mejores jueqos 
realizados hasta la tec ha 
para el Spectrum, no cabe 
duda de que Gste. deberia 
estar en los 'ugares de 
honor 

Manic Miner, es una 
peQueha obra de arte para 
ordenador. con la que 
podemos pasar 



■ ■ ■ In t'oiiiftyiun (hones Workshop ha languid sus dos ultimas creackmes /xtra Spectrum; 
Hattk- Curs, un original juego que consiste en una camera de caches por unu audad en ta que 
hay que vompetir Con o/mi corredotes, ,i J lhikiy, basado en et desemharco de Sonnandia. 

■ ■■ Melbourne House, ta fatnosa contpuflfo que tango af mercado The Hobbst, ha flnatigado 
su ultima aventum, Sherlock. Eau tie ne et ttnismo fomiato que el Hobbit, asi como un potente 
editor eapaz de leer las patabras mas cotnuncs de ta lenguu inglesa, 

■ ■ • legend, fa freedom del popular Ivlhatla, vu a lanzar un nuevo juego. The (Jirni Space 
Pace, Se mta de una aventum de dencia-ficdbn que inchtye escenos en uvs dimendones, las 
antics aparecen east instanfttnearnettfe en la ixmtalla, ttsando el sistema que legend llama 
Moviso ft 2. 

■ ■■ hi popular gru/M) punk The Stranglers, ha induido un juego de event unis en su nuevo 
album, . htral Scupture Tf juego ha sido crcado por ta compafha Gilsoft Quilt. 


rnterminables boras frente 
a la pantaiia del televisor 
mteniando salir airosos de 
los mil peligros que nos 
^cechan en cada una de 
las Cuevas que hay que 
pasar para coder culmmar 
con Pxilo la aventura 
El juego,consiste en un 
recorrido a travds de veinle 
cuevas drferentes. con un 
srmpaiico personaje. e 
mmero Este dispone de 
ires vidas para culminar su 
mistdn y llegar a la uHima 
cueva con pxiio Para eilo 
ten or a que esquivar Ids 
monstruos que (e saien al 
paso en cada una de ellas 
e inientar no caerse al 
vacio cuando camine por 
las galenas de las cuevas, 
ya que aigunas se van 
desprendiendo a su paso 
El rnvei de dificuitad del 
juego es bastante alto y 
resulta dificlllsimo, por no 
dear cast imposibie, llegar 
a la ultima cueva Para eilo 
nos seran necesanas 
largas horas de 
adiesiramiento y un 
conocimiento exhaustivo de 
todas las cuevas por fas 
que vamos pasando 
El juego. en defmitiva, es 
uno de los mejores que 
han pasado por nuesiras 
manos ultimamente. Los 
gratieps son realmenie 
buenos. el movimiento 
im pec able, y la distnbuaOn 
del teciado de <o mas 
ipgica sencilia y prachca 
que uno se ha encontrado 
en este uoo de juegos La 
rmagmaaOn de su autor se 
muestra desbordanie y 
llena de originalidad en la 
distnbucibn y mecdnica de 
cada tase del |uego y esto 
se hace extensible al 
sorndo. ya que al pulsar la 
tecla ENTER nos 
encontcamos con la 
agradabie sororesa de una 
pegadrra melodia. que mds 
larcfe 0 m^S temprano, 
lodos acabaremos 
tarareando 

En defmitiva. y como 
dijimos ai principio, una 
autdnlica obra de arte en 
juegos de este tipo 






















PRQGRRMRS PROGRPMRS PROGRAMflS 


SAIMAZOOM 


Dmamc/Mjcro World 
48 K _ 

Ttpo de juegc > Arcade 

FV.P 1600 


■ A esias alluras. 

lodavia hay quien 
sigue pensando que en 
nuestro pals aun no somos 
capaces de tracer buenos 
program as, que puedan 



nvalizar coo los de 
procedencia anglosajona 
Saimazon es un buen 
programs hecho en Espaha 
qua vrene a demos[mi lo 
cooirario 

El juego coos isle en drngir a 
jn explorador a (raves de un 
giganiesco mapa en bo sea 
de cuatro sacos de cafe, 
que $e encuentran 
reparttdos por el En el 
lernlono donde se desarrolia 
el |uego podemos encontrar 
rios, setos arbotes. rocas y 
aigunas coses m£s, que van 
a suponer a Fo largo del 
luego. obsiacuios para lograr 
realizar nuestra mistdn Todo 
elFo umdo ademas, a la 
presence de serpent es 
asesinas e indigenes que 
I ra l a ran de acabar con 
nosoiros 

El mapa done 100 
partiallas. las cuales 
debemos recorrer en busca 
de los cuatro sacos Estos 
pueden estar en cualquiera 
de el las, sin embargo hay 
que tener en cuenia que ai 
menos uno de eilos esia 
siempre situado en el 


interior de una cueva. que 
sbto podremos abrir si anles 
encontramos la have 
Hay muchos objetos 
reparlidos por el camina 
que podemos utillzai como 
ayudas barcas para cruzar 
Fos rios, picos para romper 
las rocas machetes para 
cortar la vegetacidn y 
aigunos mas que se pueden 
I leva r duranle el juoqo 
El grado de dificuttad es ailo 
y es necesarro mucho 
tiempo para lograr el 
obienvo del juego lo que 
garantiza un mvel de adicidn 
muy ailo, 

Los grdficoa estan bien 
consegurdos y sirven de 
complemenlo idbneo ai iipo 
de juego que es. El 
movrmiento es due no y la 
respuesta del tec I ado 
precisa con una distripucibn 
se ne ilia que permite hacerse 
enseguida con el manejo. 
Concluyendo. se traia de un 
luego muy diveriido. 
recomendado a los amanies 
de las dtfrcuitades y a 
aquettos que no quieran 
limit arse a ver pasar 
marc tan i los por delante de 
sus narices. 


HORMIGAS 


Quicksiiva/lnv&stronica _ 

43 K _ 

Ttpo de juepo. Arcade_ 

FVP: 1900 

■ Se Traia de uno 
de los mei ores 
juegos en tres dimensiones 
que hemes tenido ocasidn 
de probar El objetivo del 
juego es conseguir entrar en 
una Ciudad que est& 
dominate por peligrosas 
hormigas y rescatar a una 
dama, st el que juega es un 
hombre. y a un hembre si lo 
trace una mujer Para 
cons equine es necesano 
evitar c?i ataque de las 
hormigas y segurr la ruia 
correcia, que esta indteada 
mediante una luz verde, que 
se lomara roja si el cam mo 
es errdnea 

Para luchar conlra los 
enemigos disponemos de 



una serie de bombas que se 
pueden uhlizar en caso de 
necestdad 

El juegoi grdficamente. es 
muy bueno, y la sensaabn 
de perspective esia muy 
lograda La imagen se 
despiaza a medida que lo 
hacemos nosotros. como si 
del movimrento de una 
c^mara de cine se I rata r a 
La ciudad en la que 
trascurre la accion esla 
riena de imagmacidn en su 
diseha observandose como 
dale cunoso que ai lado de 
■a salida hay un grupo de 
edificios cuya forma 
contiene el nombre del 
aulor. 

El movimiento es bastante 
buena aunque hay que 
reconocer que por fo 
general se sueie lardar un 
poco para conseguir 
dommario Pbr Olra parte, 
hay una sene de tec las que 
modifican la perspectiva 
mostrandonos la imagen 
desde diferemes angulos 
Tambien disponemos de una 
tecla que centra nuestra 
posictbn en el juego cuando 
nos encomramos perdidos 
Olro da to importante: 
disponemos de un tiempo 
limile para lograr realizar 
nuestra misibn ei cual una 
vez que se agoie; no nos 
permitira conimuar 
Para con etui r, sdlo deeir que 
se irata. como dijimos ai 
principle, de uno de los 
mejores juegos en ires 
dimensiones que hay en el 
mereado 


YENGHI 


DinarrttC/MiCrO World 
43 K _ 

Trjpo de juego Ayenturas 

FVP■ 1800 


■ Los juegos de 

aveniuras ocupan 
una pane muy importante 
deniro de la produccibn de 
software del Remo Umdo 
La fama de lituios como 


«Hobbif» y “Valhalla*, han 
traspasado nuestras 
fronteras convirtiendose en 
aulenticos superventas en 
nuestro pais, todo eiio a 
pesar del inconvemente del 
idioma, que en este iipo de 
juego supone una iimiiacibn 
importante 

Yengm es el primer intenlo 
serio de hacer una aventura 
graiico conversacionai en 
castellano 

La aventura consists en 
recorrer el misterioso mundo 
de Ybnght iratando de 
encontrar ia Puente de la 
Juventud, condicidn 
indispensable para lograr 
cuimmar con exito la 
aventura El tuego comienza 
con un compiicado laberinta 
en el cual es necesario 


encontrar primero. una Have 
y posteriormente, la salida 


Para lograrlo es necesario 
hacerse un mapa del 
labermto ya que sin 6) es 
muy dilicil encontrar ia 
salida antes de ser 
destruido por aigunos de los 
enemigos que habit an en ei 
mismo Una vez aluera. 
comienza verdaderamente ia 
aventura Es convenient e 
hacerse otro mapa. 
de lo conlrario se 
puede itegar a lugares de 
donde va a ser muy dificil 
poder safir, mcluso se puede 
volver a entrar en ei 
labermio. porque hay paries 
del exterior que se 
comunican con este 
Los graficos que acompadan 
ai texto estan bien 
conseguidos y son un 
complement adecuado a 
cada momenlo de la 
aventura. iiusirando tos 
lex los 


r 
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ZX Spectrum + 

(64 K.) 

Para los que exigen+ 





TR0S 


Monteniendo la idea que desde un primipto 
hemos querido pene^uir con esta seaion, 
ofrecemos a coirtinuacion una serie de tracos 
tan los que nue$tro$ lectores puedan sat or 
mayor provectio a su ordenador. 


64 cowm 

A pesar de que el Spectrum 
cuema con sdto 8 coiores dis- 
pombles. nada nos impide 
combinarlos entre si de mane* 


ra que a simple vista d£ la 
sensacidn de tratarse de un 
nuevo cotor, Estos nuevos co- 
lores pueden usarse como 
graficos, fondos, eta y para su 
elaborated se precisan varies 


fases. Vayamos por paries, En 
primer lugar hemos de definir 
una rejilla a la que asignare- 
mos distinios colores de tin- 
la y paper De esta forma ia 
mezela de colores es mas per 
fecla. 

Introduzca las siguientes 
instrucciones: 

Una vez ejecutado et pro- 
grama, usied probabfemente 
se sorprenderA al ver que to- 
do se borra. Da fa impresion 
de que algo ha fallado. Sin 
embargo, si et programs esta 
ba cor rectamente mitoducido, 
todo ha ido como se espera- 
ba. Para cere i or arse esc riba: 
PRINT CHRi 144 seguido de 
ENTER y vera aparecer en la 
esquina superior izquterda un 
pequerto recuadro parecido a 
un tablero de ajedrez en mi- 
niatura. 

A continuacidn. reclee el se¬ 
gundo programa y ver3, al ha- 
cedo funcionar. c6mo en pan 
talla le son mostradas las 64 
possbles combinaciones de 
colores, debajo de cada una 
de las cuales aparecen dos 
numeros. El primero se refie 
re al color del papei, mientras 
que el segundo es el cotor de 
la tinta. Asi, si usied desea 
utilizer el color 75, sdlo tiene 
que escribir PRINT PAPER 7; 
INK 5; CRH$ 144 e inmediata 
mente aparecera un cuadradi- 
lo del color seleccionado. 

Si quiere incorporar este 
truco a sus prog ram as. utili 
zar3 unicamente el primero 
et segundo es solo una de- 
mostraciOn), jAh! y no Divide 
quitar el NEW de la instruc 
cidn 30. pues de lo contrario 
los efectos serlan catastrdfi- 
cos para su recl£n estrenado 
programa 


CORTAR 

UN INPUT LINE 

Como usted sabe, el co- 
mando INPUT se utlliza para 
introducir dates en un progra¬ 
ma cuando este est£ en fun- 
cionamiento. 

El INPUT presenta tres po- 
sibles variaciones: 


INPUT a, por ejemplOi sdlo 
admite la entrada de numeros 
o de variables a las que pre 
viamente les ha sido asigna- 
da un valor mediante LET, 
INPUT a & admite la entra¬ 
da de cualquier car&cter aifa 
numerica induyendo letras. 
numeros y signos de puntua- 
cidn, 

Pruebe la siguiente instruc- 
ci6n: 

10 INPUT a: GO TO 10 
Se puede utilizar para blo- 
quear un programa ya que, in 
troduzea el numero que intro- 
duzca, volveri a solicitar otro. 
Pruebe ahora a teclear una le- 
tra: El resultado ser^ error 2 
variable not found Si introdu 
ce et comando STOP obten- 
dr*: 

H STOP in INPUT 
Ahora suslituya la Jinea 10 
por: 

10 INPUT a 9 : GO TO 10 
Este bloqueo es mas eficaz 
porque permite letras, frases 
e incluso comandos como 
STOP siendo todos interprets 
dos como cadenas alfanum6- 
ricas, La manera de recuperar 
el control es quitar primero las 
comillas que aparecen y me¬ 
ter luego el comando STOP, 
con lo que nos muestra: H 
STOP in INPUT 

Una tercera variants utilize 
da a veces para proteger pro- 
gramas comerctales es: 

10 INPUT LINE a £ GO 
TO 10 

de esta forma las comillas no 
aparecen. con lo cuat no pue¬ 
den eliminarse, por lo que a 
simple vista es imposibie sa- 
lir de ahi haga la prueba. Sin 
embargo esta proteecidn per- 
fecta en apariencia tiene un 
pequerto talon de Aquiles: prue¬ 
be CAP SHIFT y 6 simuftimea- 
mente y saldr& sin dificul- 
tad con el mensaje: H STOP 
in INPUT 


En eslfi espaCiQ tampan Henan eatu 

da los Itucos que nueslros leclo'es 
quieran pfa&onef _ 

ftra eHa no Itenen mfa que tt.iviaftw 

pofamwi MlCftOHQBBT cr.UMbts- 

poMorciilo. 24 of 3 y i Madrn -28029 



10 FOR N = 0 TO 7: READ X 
20 POKE U5R NEXT N 

30 NEW 

40 DRTR 85 t 170 j 85 , 170 , 85,170,0 
5 , 170 


PROGRAMA 2 


10 READ A* 

20 FOR A=0 TO 16 STEP 16 
30 LET 0=1 

40 FOR X = 1 + A TO 1S + R STEP 4 
50 FOR N=1 TO 17 STEP 2 
60 LET IsUflL R*(D>: LET P=URL 
R* <D + 1) 

70 PRINT RT N,Xj BRIGHT INT (R 
✓16), INK I; PRPER P>CHR| 32+CHR 
$ 144 

80 PRINT RT N+1,X;P;I 
90 LET D-0 + 2 

100 NEXT N: NEXT X: NEXT R 
110 DRTR “000102030406060711121 
31415161722232425262733343636374 
4454647555657666777“ 

120 PLOT 128,0: DRftU 0,175 
130 PRINT RT 20,4, "BRILL0 0“;RT 
20,20;"BRILLO 1“ 


MICROHOBHY El 





















































PROCRAMAS DE LECTORES 



ANDROMEDA 


Ernesto NAVAS 

Si su fuerte es (a imagination y las aventifius 
espaciales, podra disfrutar por completo ion el 
proprama que le ofrecemos a continuation, en el que la 
rapidez de reffejos y la estrategia son dos tondiciones 
indispensable; para lograr su objetivo. 


Una vlv que lianos eargado eJ progra¬ 
ms Andromeda, nucsiro ordcnador nos 
iraslada al c* patio galactica donde nos 
espera una nave de com bale dispucsta a 
deiojier el avarice del cnemigo. 

J as tec las dc control del iuego nos pei- 
miten mover nos hacia la dciecha, utili- 
/undo la tecta «N», y hacia la rzquierda, 
hacicndo lo propiocon la «M». t-.l dis- 
paro sc consigue pulsando cl «0». 

Hay tre-v Fases dtferentes en cl juego. 
a las que sc puede pasar despues dc ha- 
her conseguido unas puntuadoncs mmi- 
mas; 

I,— I lay que com bat ir contra unas na 
ves que sc abalan/an liacia nosotros eo- 
nu> si dc flee has sc tratasen. 

2 — law dc emsamblaje. Tencmos que 
Haoer aterrizar la parte superior dc ta na 
vc cn cl modulo base. 

-V.— t o> cncmtgos son mas nurncro 
sos y cada vcz mas peligrosos. 

Esperamos que la mision no les rcsul 
tc demasiado complicada > logren kh 
mas alias puntuadoncs. 


1 BEH flMncfiMFnfl 

3 LET fic6 so SUB 3000 

4 IN* 7 let «*#■-*• LET ■ *» 
LET 1*4 LET i *6 LET x»U BOR 

PEA 3 <B CLB FOP v-0 TO 

40 PLOT INIS PN0*aS4 ,RND« 160 
NE*CT V oo BUB 50 

6 fop n*3 to ae print rt *,* 

, INK 4." ",RT BEEP 

.05, ft NEXT ft PRINT RT 51.X,“ 

*■* 

6 LET y=l4lNf ? RND #561 bee p 
,41.tf*2 FOR n*4 TO 50 PRINT AT 

A-2.U, " # % RT ** , AT l> , V p 

INh 3, 'T’iBT n+l,y # p * 

7 Jir rn + 11 >30 THEN if in *U 
THEN GO SUB 1Q5S 

9 IF Hi THEN LET CC-2 IF C 
■ -1 THEN LET PRINT RT l F b + i 

i 

1& IF mm.1 THEN CO TO 16 

15 IF CODE INKEY £ < >16 THEN 00 

TO 33 

16 LET eel LET LET &■* 

16 IF THEN IF n ■ £ OR fi if 

-1 DR Ttmt-S THEN PRINT RT £ + 2,ffr 
*lJ." AT INK 5, QUE» 1/^ 

".AT r. e i ^ ‘ ■ BEEP PRJ 

NT RT b^ F " P **RT ntliUi “ ,h LET 
LET b=0 00 SU6 50 

GO TO 75 

22 PRINT RT INK 6 + ”, ri 

PRINT AT £ +3 p i b+lt - " " 

53 GO SUB 55 

5* NCKT n PRINT AT 20.Vi" 

T 21„v.“ PLOT RNO#254,RNO*100 

GO TO 6 


MICROHOBBY es una revista que pretende alga mas que transmits informo* 
don y datos a sus lectores; quiere ser, de veidad, una publiaKion abierta a 
ellos, poniendio a su disposition esfas pdginas. En ellas publitaremos program 
mas elaboradas por los lectores que ellos nos quieran ertviar. 

Condiciones para la publication de los programas de nuestros lectores: 


1— Los programas deberan ser origr. 
nales e ineditos. 

2— Se enviaran a MICRO HOBBY en 
cinla cassette exenia de protec¬ 
tion contra copia y Jistado, ya que 
de lo conirario seria imposible su 
publication. 

3— Cada tinta ira acompartada de ho- 
ja explicativa de la ulilidad y ma 
nejo del programs, y a ser posible. 
de listado. 

4— En una sola cinta puede inirodu 
cirse mis de un programs. 


5— Una vez publicada MICROHOBBY 
abonar4 al autor del programa la 
cantidad de 15.000 pesetas, en 
concepto de pa go por colaoora 
cidn. 

6— MICROHOBBY se reserva e! dere- 
cho de publtcacidn o no del pro- 
grama. 

7 _ Ademds de la publication de los 
programas de interbs* MICRO 
HOBBY reaiizard con todos los re- 
cibidos un sorteo mensuai de un 
MICRODRIVE y su INTERFACE-1 
correspondiente. 



IF CODE INKrVt.100 THEN LET 
K*IX*1> IF xtSB THEN LET <>20 

56 IF cooe InkEy*=ii0 Then let 

H m I K - 1 I IF % THEN let i cfl 

57 PAlPTf RT 21.*, INK H * ,p 
2B RETURN 

5ff- PRINT RT 0 a 6 r "SCORE M.fl 
T D 50,"HIGH M ,h FOR f-1 TO It 
-11 PRINT AT 0.115-n- INF 2. M 

CL INK 7 NEXT i IF 1*1 TN 
£N PRINT AT 0.17," “ 

Si IF I 3060 RHO ir31«0 THEN 0 

0 TO 20.0 

0 3 s. 10060 AND ic 10160 THEN 

PRINT RT 10.10, INVERSE -1* H NUY 
BIEN BEEP 5,10 CL5 GO TO 
5 

5* IF % > 15000 AND LHS100 THEN 
GO TO £00 

55 RETURN 
76 GO T0 6 

101 PRINT AT tn«lt H J| H 

110 FQR i=0 TO -50 STEP -1 BEE 
P ,00. f NCKT f LET 1■ ( 1 -1J GO 
SUB 50 IF l«0 THEN OO TO 150 

120 RETURN 

150 REM fib JU«?0 

151 IF » >h THEN LET K■! GO SUB 


153 PRINT RT 11,10;" GAME OVER 
FDR 1*0 TO 110 BEEP ,01,1/ 
2 NEKT fc 

166 GO TO 4 

2BB BORDER 5 PRINT AT 10.10; r 
LA5M l;“0,K«" 6CCA 5,10 CLS 

FOR Y*0 TO 4B PLOT INK 7,RNDtSS 
4 J RN0«iee NEXT V 

201 PRINT RT 16,10, FLASH i " E 
NSHHBLHJE >p FOR U*0 TO 12 BEEP 






















. AT 

", A 



4 


* 


NEXT V PRINT AT 10,10; 

M ;AT INK 4 . “ 


202 LET **20 F OR nU TO ?* BE 

ep .ei.n/a 

203 IF CODE INKEY1*109 THEN LET 
x-lx+ll IK *3 112 THEN LET x*H 

2 

904 IF CODE XMHEY«-110 THEN LET 
X*IX-1). IF m<4 THEN LET X -4 

905 PAINT AT (D/4J -1 . fX/41 . PAP 

EP ft, ■' iP r AT Ul/4) , (X/41 P INK 4 
. " 4 T.AT { ft /4 9 * 1 , (X /4 I tl. INK 0 
. DEEP ,fll,ft/4 PAINT AT In/ 

4Uli(x/i] tt. PAPER fi," ri 

P 06 next n 

207 IF X >57 AND X <62 THEN PRINT 
AT 20,x/4j INK 4i " 4 \ AT 10 ( x/ 

4 j PAPER 0 ; ' ",AT 10,10. INK 7 
, INUE PSE 1^ 3000 EXTRA " BEEP 1 
,35 LET 4*4*3000 

290 IF X < 50 OA X I Si THEN print 
AT 10>x/4; XNK 2; OUER 1 ," X 
BEEP 1,-35 PAINT AT l9.*/4, PAP 
ER •;** 

209 PAINT RT IO r 10; PARER 3 ;" 

** , At 91 * 14 , " p \ AT 20 

* X / 4 , M " 

210 NEXT n 

£17 LET k-lS. BORDER 0 

210 PRINT AT 0.0,“SCORE ",%, A 
T B.20i "HIQM rp i h FOR f«l TO I 
l-l> PRINT AT 0, IIS-f 3 , INK Bj- 

INK 7 NEXT f IF Lai T 
HfcN PRINT AT 0*17, p 

210 FOR ft* 3 TO IB PRINT AT ft , x 
; INK !/■ " P AT fl * 1 , X +1 , " 4 rR 

T A+2,Xi. M BEEP *05, ft NEXT 

nr PAINT AT 19 i x , 


220 LET 4 1*3 LET 42-2B LET I - 
1 FOR v»4 TO 20 STEP 2 PRINT R 

T v i INK S;"JS*r i ;HT y +1 * I , "Stf", 
INK B , RT v >dli “ 'a " 

221 PRINT AT y -2 r lz-23 . PAPER 0 

- ,r ",RT y " * AT y-2 r d 

1 * H " 

222 ir y-20 AND (rfl*X+l OR d l*x 

+2 OA dl=xi$I THEN PAINT AT 20, x 
. INK 2 GUER 1 ; " £ " , At Bl,n, r ‘ 

XXX FOR F ■ 0 TO -20 STEP -I 

SEEP -03, f NEXT f LET i. w I I-11 
SO SUB S0 IF L*0 THEN GO TO 15 

0 

223 IF y=£0 AND I z *X -1 OA 2 mX D 
R I pM 1 OR Z*X*2 OP I*fC+3 OR lift 

44 1 THEN PRINT AT 20 , X , INK 2h O 
UER i; 1 ' s ,+ ; AT flljJfi" 33S " FO 
A F*0 TO -20 STEP -1 BEEP .03, f 
NEXT f LET l*lt-l> CO SUB 50 
IF 1-0 THEN GO TO 150 

225 BEEP .005,40 GO SUB 600 S 
O SUB 500 

235 PAINT RT y.2B-Z. INK 5; IGU" 
AT INK 6, AT y,<ja 

; *• < M 

23B PAINT AT y-2,2B-Z+2; “ PP * AT 
V-l.ae-aC + a,'' P ;AT y-2,B2;~ 

237 IF v«20 AND (dJ-X+l OR <l2*X 
+2 OR d2 ex+ 31 THEN PRINT AT 20,x 
r INK 2: OVER 1J" X r RT 21,*," 
FOR f*6 TO -20 STEP -1 

BEEP .03,F NEXT f LET Letl-U 
CO SUB S0 IF 1*0 THEN GO TO 16 

0 

239 IF y=20 AND *26-1-X-I OA 28 
-!■* OA if-HMl OR 26-Z-X+S OR 
2A-1 *X +3 OA 2B-Z »x 4-4 J THEN PRINT 

AT 20.X ; INK 0; OUEA l p w X "* A 
T 21 . X + " XXX " FOR f*0 TO -20 S 
TER BEEP ,03.f NEXT T LET 

LsEL-iJ 00 SUB 50 IF 1=0 THEN 
GO TO 150 

240 BEEP .005,30 GO SUB 60S G 
□ SUB 500 


247 LET Z*Z*2 NEXT y 

240 PRINT AT y -2,26-2*2. 
y 1,26-1+2, -* " J AT y-2,01 . 

T U-2*42; " IP 

349 PRINT AT y-2, ta-23, PAPER fl 

,p , AT - 

299 GO TO 230 

300 PRINT AT y *1,26 -7.“ ".AT y 

#aa^Xi.' H Pi rRT y.dl. ■ JJ , AT y,d2, w 

\ 

301 PAINT AT y d J, PAPER 0. 

AT vn,z." 

310 GO TO 24B 

500 If CODE INKEY**109 THEN LET 
** IX + U If X >27 THEN Ltt X=2^ 

501 IF CODE INKEY 1=110 THEN LET 
X-CX-IJ; IF X <0 THEN LET X *S 

502 PRINT AT 20.x+1 r INK 4. 4 

\ AT 4i 

503 RETURN 

600 IF fe-1 THEN LET C*t-2 IF £ 
m-l THEN let PRINT AT l.b+1 

■4 ■ I 

i 

S10 IF rnmi THEN GO TO 640 

620 IF CODE INKEV*<J4& THEN RET 
URN 

630 LET itl LET C»19 LET k*x 

640 IF y*l*£ OA y+l*<*3 THEN IF 
OR Z*btl DA 1 * b 4 21 OR 4 Z >b 
+31 THEN PRINT AT C+^.b+l.'" 

AT y ■' r INK 3j , AT Ml,*, 

BEEP *9**10 PRINT AT y . I . pp 
, AT y 1 1 , Z , " p> LET f - UtlciUf i 
i LET B >*0 GO SUB 50 CO TO 300 

645 IF M + l ^ OR y +1 13 THEN IF 

E2B-Z±t OR Se-lfbU DR 2B-I ^b + 2 
» OR C2S-Z -b OK THEN PRINT AT £* 

a.btl;** “ * RT y*2B-Z, INK 3;'%S 
PK ,AT y + 1,26-1*"^' BEEP *3,-10 

PRINT RT y.20-Z.' 4 PP * AT 9 41.2B- 
ir a LET i*f£*lc+12l) LET ■- 

O GO SUB 50 GO TO 30O 

650 PRINT AT £ , C b 11 > , INK 6 , ,P * w 
,AT e,fr+3;"* M BEEP .01.46 PPIN 
T AT E,(b + llr" PJ , AT C H b + 3;** " 

660 RETURN 


750 GO TO £20 


3000 FOR 4*1 TO 14 READ tf FOR 
n^0 TO 7 READ * POKE USR #t+n 
m 4 NEXT n NEXT ■ 

3010 DRTA "d .fl.24,24.60.126.126 
, 60 , 126 . "P". 0 0 . 0 . 0 24 24 . 24.24 . 
pp *r, 0*24 , S7,123»123.127,127 r 96 . " 

S p ,126,255,255,253,219,129.B>C- 
r 11 ,0 - 24.156.222,222,254.254 ,6 

3020 DATA b .0,66*102.126,126,1 

S 6i B Ii S4 * C ' £4 ,^4,5**12S,126 

3030 DATA s 1 ,146*64.37,0,20.43, 
66,130 


3040 DATA “t . 146,64 ,37, 0_20 F *3 . 

66,130 

3050 DATA rr »" , IB ,5B f 16 . 166,166*2 
36 , 196 , 0 


3060 DATA to ' .0,12,106.90,16-206 
12 9 36s "*" ,0 "192 204. 


3070 DATA 

2 , 0 , 0 , "1 " 

, 0 


3999 RETURN 

5000 5AUE ' RNDRQHEDR LINE 1 


5010 CLS PRINT -Pfes/IM gj-«b« 

40.PtbObine 1,4 CiTM# y PUUt 

“0A1 te<U P44-A Vtfifit*r” PAU 

se 0 


6020 print 1 "Pulse play UERI 

FY “ANDROHEDA 


NOTAS GRRFTCAS 


ABCDEFGHJJKMPS 


» 
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VPROGRAMAS DE LECTORES 

EL BAILE 

DE LOS NUMEROS 

Enrique Gii 

Con este boile de numeros podra 
desorrollar una agilidod mental 
importante mediante la busqueda de 
infiniditd de combtnacioiies 
numericas, (ado vez mas intrincadas, 
que tendron por objeto ordenar ios 
fararteres tal y coma Ios ho situado 
su oidenador en el nivel superior de 
lo pa trial la. la tarea no es semi lla y, 
una vez conseguido resulta inevitable 
repetir (on otro nuevo juego, 

Aqui icnemos un juego dc to mils sim¬ 
ple. breve y omretentdo. 

Sobre un fando rojo, \e nos presemaii 
dos hilcms de cifras formadas por digi- 
los del uno a! inieve. de lul mail era que 
la lib de numeros superior csiti dispues- 
ta en orden aseendetne (de menor a ma¬ 
jor), miemras que la inferior aparecc 


La adicion a este 
juego puede resuttar 
peligrosa. sobre 
toda, teniendo en 
cuenta la rapidez 
con que se realiza, 
jCuidado!. puede 
convert irse en vie to... 


I 



SPECTRUMANIA 

SPECTRUMANIA. La primera 
re vista en cassette para ZX- 
SPECTRUM 16K v 48K. Mas de 
200K y 2S minuios de programas 
y artfeutos de todo tipo. 

Precio: 750.- PTAS. 

LA PRIMERA DE 
ESPAfilA 



nn 

VENTAMATIC 

rrfNOA Cf Corceya, 89 Emto. 
08039 BARCELONA 
Tel (91) 230 97 90 

OFERTAS ESPECIALES 
NAVIDAD-84 

1 SPECTRUM 48K + LOTE 8 
PROGRAMAS (JET PAG • P$ST 
• COOKIE REVERSI SIMULA 
DOR DE VUELO - BANDERA A 
CUADROS - CHESS * * SACK- 
GAMMON! + SPECTRUMANIA 

41.900,— PTAS. 



1 ZX INTERFACE 1 + 1 2X 
MICRODRIVE + LIBRO 2X 
INTERFACE 1 y ZX- 
MICRODRIVE QUE SON PARA 
QUE SIRVCN Y COMO SE USAN 
4 - 4 CARTUCHOS VIRGENES + 
SPECTRUMANIA 

41 000,- PTAS. 
VENTAMAT1G 

PedNiofi por conms. 

A wig d* fltotfe. ZS3 ROSAS CGEHGNA* 
Td. \m\ 35 56 16 


club 

SA3KSA1 31 
U8UARIC9 31U? 



* Bote tin informative exduswo pa¬ 
ra bs soctos 

* Servicio tetefdnico die consultas 

* Fsbufosas ofertas especiales. 

* Deseuento del 10% y plaza pre 
ferente en Ios cursos de mfomte- 
ttca de VENTAMATlC art Barce¬ 
lona. 

* Grander descuentos para Ios so 
cios de hasia el 38% an sus 
compras de ordenadores, penfti 
ricos, accesorros y programas 
(SINCLAIR, COMMOOOHE, 
ORIC. ole.) a VENTAMATlC. 

* Sodeos de programes en cada 
boletfn. 

* Posibilidad de comerctalLzar Ios 
programas realizados. por Ios so 

bos 



PFRFflA 
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El 

*4 
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< 


Elija el numero de digifos 
con que quiere juqar 
v <onsiga ordenarlos como 
le manta su ordenador. 


cotiiptciamcnic desordcnada; el ortkna- 
dor la consume titili/ando la ftnioiOn 
RN1X 

1J objcto del jucgo no es otro que cl 
colocar la Kilera inferior exact amcmc 
ijriwl que Li superior, y esto, cn d menor 
numero de imemos posiblcs. 

Para dla degiremos, primero. la ean- 
tklad de digit os con los que jugaremos 
(del 1 d\ 9). \ coiuinuari&i, deberemos 
responder at ordenador sobre d mimero 
determiundo que queremos mover y, lie* 
gando a esie porno, mediant? uti algo- 
ritmo determinado, las citrus cambiaran 
de Sugar contabili/indonos d numero do 
intent os elect uados hast a esc momenta 

Cuando hemos consegtiido nuestro 
proposito (cuidado. no es tan tact I como 
parccc). simple me me sc nos preemua si 
descamos jugar otra parti da. Si hi rev 
ptiesta es negative, el programa se detie- 
ne mediant? tina hum tide sen tone i a de 
STOP. 


0 REH it* NUMEHOS «*t 

10 CCS OOROCR a PAPER 5 

20 INPUT "CON CURNTOS DIGITGS 
OUIEHE lJUCHI? <1 ft 91 ? ";N 

INK a EOfi £■« TO jijo* ft 


30 

HINT 


2 ECU £■« TO 301*4 
NEXT I 


g! 

INT AT 12,0 FQH 1-0 TO 9 
*31+0 PRINT >-■*'. . NEXT I 

00 PLOT 0,105 OfiflU 

6* INK. 1 LET CONT-I 

?* om o cni 

A0 FOP P-| TQ N 
90 LET O-INT IPND#101 

100 IF 10*0> OR ID>NI THEN 00 T 
0 90 

110 FOP 1*1 TO fl-1 

120 IF 01*0 (X) THEN GO TO 90 

I3B NEXT I 

1*0 LET £HR3 afi 

10# PRINT RT 7,3fR+(9-N1tl , 9.B 

100 NEXT R 

170 FOR I-l TO N 

100 PRINT fiT 10,3#X*C0-N>il-BiD 
I 11 

190 NEXT 1 

390 INPUT "R PflRTIR DE DUAL OUT 
ERE CfiMOlfifi * '*1 

010 IF I I >M I OR (Kl) THEN 00 T 
O 200 


220 PRINT PT 151 i ' HUH . OE IMTE 
NT 05 m * r ;C0NT 

230 LET C0NT*C0NTM 

240 LET 11«INT IN/2tl>-lNT ! 

#04 01 

250 FOP J-l TO II 
2*0 LET lN*Efi-D(N4l-Jl 
27® LET O tN*l-Ul ■!> I J+ J-ll 
200 LET O I I+J-I? -INTER 
290 NEXT J 
300 FOR K-I TO N 
310 IF DIKI(>K THEN GO TO 170 
320 NEXT K 

33® CLS PRINT RTT5 f e; H — 
JUEGO TCPNINROO 

0 200 

220 PRINT fiT 10*1,"NUN* DE JNTC 
NT03 » J :CONT 

230 LET CONT-CONT*1 

240 LET II-INT IN^2+1I-INT fI/2 
+0.01 

250 FOR J-l TO II 
200 LET INTER-DCN+l-JI 
270 LET DIW+l-J)*DiI+J-ll 
2A0 LET Dll+J-U-1WTCP 

299 NEXT J 

300 FOP K-l TO N 

310 IF DEKM>K THEN GO TO 170 
320 NEXT K 

330 CLS PRINT RT 15.0*”-- 

JUEGO T£PMINfiDO-----+ " 

340 PRJNT fiT 17,3,"NUMERO DE IN 
TENTOS - ".GONT^i 

350 INPUT OUIERE JUGRR OTRR VE 

Z t*JH }T ” P 5* 

350 IF S**' 1 *" THEN GO TO 10 
37* CL5 



4 



ZbrlOmFr 


$ 888 
> cv a> — 
CL cn oi 


8 8 


M SS 


> 


LU LU 


U LU 
CO CO 
< < 
OQ 


< < — 
O O Q 


s s 


Tj LU U-T 

^ cl a 
200 
=>OQ 

too 


GO 


LU 




cr 


5Q 


d9 


crO 


5 


JrPs'hu ■ VTtflTUSOSTiV a m i/iyii L 

Emccionante aventura. en espaftoi, cen 
abundante documeniaci6n del Cuartel 
General a sos Agentes Secretes (pasaporte, 
claves de cornu ntcaciAn piano, etc J 


uo 


El mejor simulador de vuefo para Spectrum, 
dispomble ahora para el Commodore 6a. en 
^cassette y disco- _ I 


8S° 


Es un programa original, diseAado y 
diStnbU'dO por: 

abc analog 


Es un programa original, importado 
FegaJmenle y dtstribuido por: 

abc analog 


abc 


abc 


zsjsI 


Santa Cruz de Marcenado. 3t 
2S015 -Madrid Tet 248 02 13 

Telex: 445S1 BARGE 


Santa Cruz de Marcenado. 31 
2801 & MADRID Tel. 24S 82 13 
Telex 44561 BA8CE 





































ANALfSIS 


Ultimo modelo SINCLAIR 

EL SPECTRUM PLUS 
POR DENTRO 
Y POR FUERA 

Domingo GOMEZ 

Como profttetiomos en el numevo anterior, ofrecemos a 
contmuaciort un analisis pormenorizado de In rtueva 
iriatura de Sir Clive Sinclair que nos ha sorprendido 
grata me nte en nuestra espera del ansiado QL. 

En primer lugar hay <|ue advertir que, aunque la 
apariencia externa es absolutamente ifueva, el 
Spertnim+ es interiormente bastante similar a su 
predecesor. 


A primera vista sc ohseivan import an 
its mcjorus en cl aspecto del nuevo mo¬ 
del o, 

Su impresionantc icdado ha si do di>- 
tado con 18 nuevas tceias que indepen- 
dizan las I unci ones de edicibn. como lue* 
go veremos. I lay qtic dcstaear asimismo 
la p resend a de una harra espaciadora 
que hara las dclicias do los ex peri os me- 
canbgrafos. 

Otro inicrcsamcdetailed la inclusion 
de unas patitas abatibles que permiten al 
usuario colocar el tedado con una lice 


ra inc I iliac ion para trabajar mas cdnio- 
damente. 

Circuiteria 

El microprocesador utili/ado es cl mis 
mo de siempre (cl Z-80 dc Ztlog), por lo 
que la capacidad de direccionamicnto (64 
K) y la distribution de la memoria (16 
K ROM y 4X K RAM) Man sido mante- 
nidas. 

1:n la laijela del cjrcuiio imprcso (mo- 
delo 4B) no sc apreeia ningun cambio, 
salvo d mayor lamaflo del disipador de 




La cinta demostraciin desarrollada por GOLDSTAR es de gran calidud 


calor del regulador de tension (7805). lo 
que suponemos redundara en un mejor 
desahogo del aparato en los largos pe¬ 
riodic de utilizacibn. En esta misma ti¬ 
nea podemos reseflar la ineorporadon 
—poi fin— de unas ranuras de ventila¬ 
tion en la parte trasera. Esie detallc ha- 
ra, sin duda. mas lies ad era la cxiMcncia 
a nuestros aealorados amigos, los Chips. 

El bo ton de Reset ha sido por fin in- 
cluidif (cl Spectrum es probablcmeme et 
imico microordenador del mercado que 
no lo incorporaba), y su conation es cl a 
rameme visible. I I emplazamicnto en un 
lateral resulia iddneo (no olvidemos que 
al aceionarlo se inicializa el microproce¬ 
sador. borrando lodo ct conicnido de la 
memoria). 

Antique el Spectrum + cs bastante 
mas grande que ml predecesor, no sc lui 
previsto la imroduecibn en su interior de 
la Itientede aliment acton, por lo quccs- 
ia continua suministiando.se aparte. 

Sigtie briNando por su auseneia el bo- 
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ion ON OI F, por to que hahra que se 
guir lirmulo del cable y dejandonos en- 
cendida por ohido, el alimeniadcr 

El sistema operativo 

El sisiema operativo es identico, asi co- 
mo la ROM que lo conlicne. Hast a tat 
pun to, quo al inicializar el aparato sc nos 
muestra el conoeido mensajc: “Sinclair 
Research Ltd. 1982" 

No debe pasar inadvertido que este he- 
cho posibiliia la plena accptacion por cl 
nuevo aparaio de todo d software dispo 
niblc para d modelo anterior (alrcdedor 
de cinco mil programas). 

El teclado 

I I nuevo ledado mereec an anilisis 
pormcnorizado, ya que ha levant ado una 


pole mica sin precedents entrc los segui- 
dorcs de la llrma Sinclair. 

I in primer In gar, devtacar el diseflo cr- 
gonomico del modelo y la inncgable me- 
joria estdiea a que ha side sometido. 

Lo que nos llama segu id amente hi 
atenddn es la prescncia de un elevado nu- 
mero de tedas (cincucnta y ocho para set 
exucios), hccho este que, aunque no arta- 
de nuevas prestaciones al aparato, repre¬ 
sent a mi notable a vance de eara a facili- 
tar su uliii/aeidu por el usual io, 

liis eomandos de edieidn eomo “DE¬ 
LETE” “EDIT”, “EXTEND MODE”, 
etc, (icncn ya su propia ted a, "CAPS 
SHIFT" y “SYMBOL SHIFT’ estan du- 
plicadas a i/quierda y dereoha dd usua- 
rio Todas cstas innovactones dan lugar 
a un mas agradable manejo del sistema, 
En cuanio a la estrueiura fisica de la le 
da, en principle, se traia del mismo mo¬ 
delo utilizado en la construction dc su 
hermano mayor, el QI . A simple vista 
puede parccer un teclado profesional 


convencioiial, pero unos cuantos segun- 
dos de uso hast an para convencernOs de 
lo contrario. 

Aunque la diMancia enire las tcclav es- 
I a normal izada, el diseiio cuadrado de lav 
mismas hace que mis bases sc encuentren 
excesuamente prbximas. Si no se tienc 
euidado al digiter, es mas que probable 
que pulsemos varias simuliancaiuente, 

Emporfantes 
mejoras externas 
para el Spectrum 

"de siempre”. 

I a parte superior es de plastico duro 
y tienc el taelo tfpieo de una maquina de 
cscribir. La base, sin embargo, posee la 
misma conflguracion de membrana ya 
elasica en el modelo anterior. En csteca- 
so, sin embargo, la membrana es dc tri¬ 
ple capa porque las funeiones de edieidn. 
ahora in depend ionic, actuan sobre dos 
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AN A LI SIS 


Cormxi6n irtltirior dol 
bo(6n do reset 


La larjglii del 
nuevo mocJdo 6* 
una ligem 
modificati6n de 
la anitinor. 


comae los a la vcz. Pongamos, por ejem 
plo. la Tuadon "DELETE”. En el nio- 
delo anterior habia que pulsar “( APS 
SHJl T" + "0". Aluira. al presionar ta te- 
cla “DELETE", esiamos en realidad ha- 
dcndo un dobk contacio idcntido at del 
sistcma precede me, pero usamlo para cUo 
un solo dedo, lo que resulta iududablc- 
mente mas edmodo, 

Mence ta pena destacar que, aunque 
las fund ones dc edidbn han side inde- 
pendizadas, conservan lambkn su prirni- 
tivo empla/amicmo dc forma que para 
borrar pueden puls arse simuliancamcii- 
te las tcclas "CAPS SHIFT* y "tfT. Del 
mismo modo, si pulsa a la vcz 
"SYMBOL SHIFT” y “P” saldnin las 
com ilia v 

la repo si cion —neiorno al cstado de 
neposo— de la iccla no sc efectua con cl 
uso do mu dies ni otros sistemas iradicio- 
nales, si no mediame la presidn que fier¬ 
ce bajo dla una curiosa reticula de “bur- 
bujas” elastkas. 

Probablemente. cl uso dc cstc lipo dc 

£1 nuevo modelo 
induye, por fin, el 
"Reset" y sigue 
sin imorporar el 
boton "0H/OFF". 

tec I ado es una sohidon teenies impulsa- 
da por cl desco dc Sinclair dc no modi- 
Hear la circuitin'a basic# dd aparato y, 
sobre todo. las entradas —IN proce- 
dentes dc las filas dc icclas. El objelo que 
sc persigue cs compaiibili/ar todo d soft 
ware exisicmc para el Spectrum, asi co- 
mo los pcrifericos disponihles cn el mer- 
cado. a spec to pic name ntc conseguido a 
ju/gar pot las pruebas que hemos reali- 
/ado en este semi do. 


Los usuarios dd modelo anterior ha- 
bran dc someterse a una paulaiina rea¬ 
dapt acton. su que cl Spectrum + no iden- 
lifica los diversos comandos por colores 
-segtin cl modo de acceso— como ha- 
eia su predecesor, por lo que al menos 
al principio. sttponc un pequefio ho. Por 
otra pane, sc cncomraran con uuu ava¬ 
ilable soipresa al descubrir que el mane- 


Vtsia trssara donde 
se a precis la nuuva 
rejilla de vanfilactdn 


jo del cursor ha sido cor Hado a cuatro 
icclas total mente independientes y siiua- 
das a a in bos I ados del espaciador, lo que 
las haoc especialmcnie adecitadas paru su 
apliacidn en juegos del tipo "arcade”. 

Una ventaja adicional dc la tcela plas¬ 
tics es que los textos escritos cn dla no 
sc borran (lo que si ocurre en d modelo 
anterior, de goma. ira\ un prolongado 
uso) ya que no son pintados, sine inycc 
tados cn piasiico de disiimo color. 

La prcsencia de este ted ado csta ple¬ 
na mem c jusiificada por los cosies dc 
production. Se I rata de una solution tcv- 
nica bast a me eficaz y en todo easo su- 
ponc uu cspectacular avance respecto dd 
si sterna anterior. Recordcmos, por otra 
parte, que cl tedado dd ZX-Speetrum su- 
puso un camhiu radical sobre cl ZX-8L 
por lo que no result# dcscabcllado pen- 
sar que futuros moddos mojoraran con- 
siderablemente este aspecto. 

_Nuevo presentation 

El nuevo Spectrum + ha sido remoza- 
do en lodos los as pec los, induida su pre¬ 
sentacion dc cara a I publico. 
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Aspeclo 
inferior dnl 
tec la do. 


Dmail« del 
mflceni&mo de 
pul^acldn. 


Las cuatro 
capas qua 
co nst itu yen o l 

tec lad o 




Mambrana 
pl^stica con 
piatas 

meiglizadaa 
qua sirvan de 
base. 



En la 
mam bra na 
conductors se 
aprocia la 
triple capa 




Data lie da la 
reticula da 
burbujas 
id^sticas. 


Parte superior 
de una tecki 




Displace de 
los elementos 

qua forman 
una tecla. 


El manual de instrucciones 

El manual de insiruceiones sc ha re 
formado total menCon un disefto bas 
mute atractivo, reali/ado por Dorltng 
Kinderslev Publisher Limited —pnestigio 
sa firm a editorial especial i/ad a en temas 
in format icos—. da la im pres ion de ha- 
ber sido pensado exelusivamentc para el 
principiante. Ptofusaincntc ilustrado a 
lodo color, haee especial hincapic en los 


a spec los mas has icos (como pueden ser: 
la carga de programs*, ajusie y sintonia 
del TV . disposition del tedado, etc) y oh 
\ ida casi por complete, otros de crucial 
importance pan usuarios mas avanza- 
dos (como las “variables del si stem a”, a 
las quo unicam cute se rcflcrc dicicndo 
que se irata de “eierios valores muy uti¬ 
les almaccuados en determ inadas posi- 
cioncs de memoria"), 

A nuestro pareeer, results excesoamcrv 


le eseueto (ochcnta paging* freme a las 
dosdentas treinta del modelo anterior), 
y junto a grandes logros, como la “guia 
de referenda para el programador" 
—con lodos los comandos rd acton ados 
por orden alfabetico y acorn parados de 
ejcmplos— conttene algunos errores de 
tmduccion, como d llamar “rcbordes" a 
los “perifericos'’ o decir en la pdgiiia 12 
quo “sti orden ad or s61o puede procesar 
prog ra mas prcgrabados prodneidos espe 


MICROHOBBY 29 































OFERTA EXCEPOONAL DE SUSCRIPCION, VAUDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 


moHomsmm 

AHOU A 5UAICANCI »<w 



P AHORRE 850 PTAS. SOBRE 
EL PRECIO REGULAR DE 
SUSCRIPCION jjUN 18% DE 
DESCUENTOH 


r 

t 

i 



! 1 PRECIO PARA VD. ] 

; |_ J.900JTASj 


' AHORRO-850 PTAS.\ 




CONSIGA UN REGALO SEGURO. 
Gratis para usted ana de estas 
tres cintas de programos, cuyo 
precio en la calk ej de 2.000 PTAS. 



PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Coda mes, durante el periodo de volidez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcion recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 

4 premios valorados en mas de 260.000 PTAS. 

ijCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR 11 





ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SE-MANA DURA NTE TO 
DO UN A NO. MICRO- 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 
AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME¬ 
ROUS AL 
ANO). 


DEVUELVANOS SU 
TARJETA DE SUSCRIP¬ 
CION AHQRRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA EN EL PRIMER SOR 
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984. 



733 5016 W 
OESCRIBANOS • 
A HOBBY PRESS, S.A. 


Cl Arzobispo Morcillo, 24. 
Of. 4. 28029 MADRID. 

SI 10 DESEA, SOLICITE SU 
SUSCRIPCION POR TELEFONO. 



























ANALISIS 



I 

t 


i" 



OErJ 9E*ie«S|»T QB i 

aP - P? -ifipp 4 B 4 tLr 


Sr Hrin previsto unas patiias abaiibtas que 
hacen m£s cdmodo su m ana jo. 


Editor de G.D.V. qua se incluye en In cinta 
de demostracidn. 



El disipador ha ssdo agiandado para favorecaf la rafrigeracidn. 


cialmtntc para ordcnadores ZX 
Spectrum+ " lo que adonis dc ser ('al¬ 
so, jwode costar mas do un infarto. 

La cmta-demostracion 

Fambien sc suministra una nueva tin¬ 
ts dc demos l rut ion bastantc mtertsante 


y quc nicrccc la pena destacar par varios 
aspeetos. 

I .a cars A coni i one un program a ade- 
cuado para orientar al prmcipiamc accr* 
ca do los distintos "modos’* posibles cn 
cl manejo del tcclado. La prcsentadbn on 
pani alia result a vistosa y eficaz. 


En la cara B itiduyc un iniorcsamist 
mo editor de "Graficos Dcfinidos por el 
Usuario" dc facil manejo, fnicgnmiciue 
rcali/ado cn codigo maquina, quc alia 
nara cl eamino a todos aquellos lectores 
dispuestos a icalizar sus propios progra- 
mas de juegos. 

Curiosainenie, tras varios art os de iu- 
Letisisima colaboradbn cut re Sinclair Re 
search y PSION idcsurrollo dc Sofwarc 
para ZX-KL ZX-S peel rum y los cuatro 

El Spectrum + 
aumenta el rtumero 
de teilas y 
proporcionu un mas 
agradable manejo* 

paqueies del Qt ), se ha cneargado la 
production dc esia nueva cinia- 
dcmost ration a ima emprtsa distima: 
GOLDSTAR SOFTWARE. 

Conclusion 

St trata de un aparato imeresantc quc, 
antique no a porta susumeialtN modifica- 
cioiws, represent un cnorme avance res- 
pecio de modelos anteriorc* y siempre 
dentro dc la politics dc precios altamcn- 
ic compelilivos en cl sector, ya cl as it a cn 
la emprtsa Sinclair, 

Aim quc dc moment o no disponemos 
dc los dattis conerctos, d ZX- Spectrum * 
estani disponiblt a finales dc noyienibnc 
y su precios rondara las 55.000 pesetas. 
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- CONSULTORIO 

Como en el numero anterior, obrimos 
nuevamerrte esta section a nuesttos lectores 
para solventar tualquier duda o problema 
tecniio reiaiionado ran su ordenador. 

tn romo □ un ranwvu necnwiifo 


lOu€ es un tablero elect rb- 
nico y para que store?; it\ay 
programas de este tipo para el 
Spectrum? 

Jultin C£fiV£rtA BAOTUOZ 

■ El tablero electrdnico que 
los ingleses llaman "spreads¬ 
heet" es un programa muy util 
que sirve para ahorrar c&lcu- 
los repeiilivos. Se dice que, VI- 
sicalc {el primer programa de 
este tipo) ha contribuido a 
vender mis ordenadores que 
cualquier otro programs en la 
historia de la informatics, 

La idea de un tablero elec- 
tronico es muy sencilla. Irma- 
ginese un conjunto de filas y 
cofumnas que definen varias 
casillas. cada una con el nom- 
bre de la fHa y columns co¬ 
rrespond iente. Algo asi como 
el conocido juego de los bar- 
quitos. Dentro de cada una de 
estas casillas podemos intro- 
ducir mimeros y, en otras Ca¬ 
sillas, podemos poner formu¬ 
las que representan, por ejem* 
plo, la suma de fodos los nu- 
meros de una fifa o de una co- 
lumna, o el valor de una casi- 
lla multiplicado por e! de otra, 
etc.,, A continuacidn, apretan- 
do una o dos tec las. el orde- 
nador calcula automatica- 
mente todas las formulas e 


Imprime tos resultados. La po- 
tencia de este tipo de progra¬ 
mas radlca en que podemos 
cambiar cualquiera de las ci- 
fras o formulas y volver a 
catcular la table, todas las ve- 
ces que queramos, con un es- 
fuerzo minima Normalmente, 
se emplean estos programas 
para caiculos financiers y de 
prevision* s, pero sus posibili- 
dades son ilimitadas. 

Pr£cticamente todos los or¬ 
denadores disponen de dste 
tipo de programa y el Spec¬ 
trum no es una excepcibn. De 
entre la media docena dispo- 
nibles, destacan VU CALC de 
Psion, que distribuye INVES 
TRONICA, TS de Micro! y, 
nuestro favorito, OMNICALC 2 
de Microsphere, que puede 
encontrarse en alguna tienda 
especializada, 

Pbrlicwlandadei 
de una impresoni 

Tengo un Spectrum de 48 K 
y quiero ponerle una impreso- 
ra para hacer proceso de tex¬ 
tos, iPud impresora me reco- 
miendan?; &hay algtin progra¬ 
ma para proceso de textos en 
el Spectrum? 

AH»no SEVIUANO - Atilt 

■ Hemos 11 egad o a recibir 
cartas escritas en una impre¬ 


sora ZX-PRINTER aunque, 
desde luego, no se trata de la 
major herramienta para este 
tipo de trabajo. Tiene usted 
que orientarse hacia las im- 
presoras de 80 columnas y. si 
sus disponibilidades econo 
micas se lo permiten. una im¬ 
presora de margarita le darA 
textos de mucha major call* 
dad que las impresoras matri- 
ciales. No podemos reeomen- 
darle una marca concrete, ya 
que todo depende de lo que 
est& dispuestos a gastar. Co¬ 
mo regia general, en este te¬ 
rrene la catidad esta en rela- 
cibn directa con el pnecia Hay, 
sin embargo, unos ciertos re- 
querimientos minimos para 
hacer proceso de textos. La 
impresora ha de tener minus 
culas descen dentes. Die ho de 
otra forma, leiras como la "p” 
y ia q" tienen que imprimirse 
con el extreme inferior clara- 
mente por debajo de la linea. 
de lo contrario, el lexto tendrA 
una apariencia desagradable 
Otra caracterfstica deseabie 
es que la impresora admita 
hojas sueltas {lo que se cono 
ce como friccidn), para permi- 
tirte user papel normal de car¬ 
ta. En nuestro pais, nos en- 
contramos con una dificultad 
adicional, a causa de los 
acentos y caracteres Castella¬ 
nos. Existen impresoras que 
disponen de los mismos o 
pueden ser programadas pa¬ 
ra reproducirios- Esto no es 


una tarea tacit, por lo que le 
recomendamos que exija que 
esta adaptaci6n se la malice 
el vendedor, Y. tratandose del 
Spectrum, no se Divide de su- 
mar ai precio de la impresora. 
el del interfaz necesario para 
conectarla al ordenador. Hay 
impresoras que pueden co- 
nectarse directamente, pero 
Astas no salisfacen los de- 
mas requerimientos que le he¬ 
mos ex pu esto. Si dispone del 
interfaz 1 de Sinclair, una im¬ 
presora con RS 232 puede 
ahorrarle algun dinero, aun¬ 
que por regia general el inter¬ 
faz standar es el Centronics. 
(Indescomp y Ventamatic co- 
mercializan este tipo de inter¬ 
faz para el Spectrum). 

Por lo que se refiere at pro¬ 
grama, la respuesta es mAs 
fAcfk La firma britdnlca Tas¬ 
man ha producido un excelen- 
te procesador de textos, lla- 
mado Tasword Two. que ie re¬ 
comendamos sin duda atgu- 
na. En nuestro pais, Ventama¬ 
tic en Barcelona y REM S.A 
en Madrid, disponen de ver¬ 
sions de este programa, con 
caracteres Castellanos, que 
iuncionan perfectamente a 
condicidn de adaptarlos al in- 
lerfaz e impresora que se es- 
td utitizando. Per ello, nuestro 
consejo es que adquiera su 
impresora interfaz y programa 
en un mismo establecimientp 
donde podrAn hacerie las 
adaptaciones necesarias. 
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M0DEUSM0 Y 
RADIO-CONTROL 
ENEL 
MUNDO 


Ut HAoLA 
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revista cte radio control y modefismo 


Todos los meses le inform pro de los principal** 
competiciones nacionales e infernacionoles, 
novedodes del mercado, pruebos de productos 
comerciales, osi como una serie de articulos 
tecnicos escritas par los mejores especiolisfas.-. 
y muchas cosas mas 
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PARA IMCIARSE 
Y CONOCER A FONDO 
EL MUNDO DEL SPECTRUM 




* OrdenaSores personates 
Hard y Soft. 

• Curses de Basic, 
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* Archive de Cuenlus 
2 56 etas. 

* Archive de Asientos 
1024 asientos. 

* Ext ratio de cuenlus. 

* Balances de Sum as 
y saldos. 

* Balances de Situation. 

* Versions para 162 
micro drives. 
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El pasado 23 de cctu- 
bre, luvo lugar en un hotel 
madriteho, la rueda de 
prensa para presenter, ofi* 
dalmenta la nuevg mode- 
ltdad Sinclair el ZX Spec¬ 
trum Plus, 

Con este motive Sin- 
Clair Research Limited, 
puso de manifesto el gi- 
gantesco avance de esta 
firma en los mercados 
europeos, para cuyo fin ha 
creado una «unidad de 
marketings que COntarA. 
por el momenta con ofici- 
nas en Aiemania Occiden 
tal y en Francia y cuya 
funcidn ser4 la de respon- 
sabilizarse de la eslrategra 
comercial global, marks* 
ling y promoaon. asi co- 
mo la de potenciar el de- 
sarrollo de << in sta la clones 
de apoyot». empresas de 
software que desarrolien 
programas en idtomas lo¬ 
cales y en general, todo lo 
que tenga relacion con 
sus productos 

Rara jusiiticar tales pro 
yectos se barajaron una 
sene de cifraa siendo par- 
ticuiarmente significative 
el nivel de ventas alcanza- 
do por Sinclair desde ei 
pasado mes de junio, que 
se situa en mds de 35.000 
libras, 

En Imeas generates y 


concretandose en los ulli- j 
mos meses, este grupo ha j 
intensificado su volumen i 
de exportaciones conside- 
rablemente por todo el J 
munda expansion que se t 
refleja en las 200,000 uni 
dades mensuates vendi- 
das, lo que ha supueslo 
que en cualro ados Sin¬ 
clair Research se haya 
situado a la cabeza del y 
mercado con m£s de I 
2300,000 unidades distn- 
buidas 

En Espaha concreta | 
mente la compahia inves- i 
trdnica, SA se ha corner- * 
tido en solo tres ados en 
uno de los lideres mundia- 
les dentro del mercado 
CAD/CAM (disefio asislido i 
por ordenador/fabricacidn * 
asistida por ordenador) y 
la microelecirdnica, sien 
do la distnbuidora exclu- | 
siva para nuestro pais j 
de Sinclair Research Limi- t 
ted, con un paquete msta- I 
lado de ZX Spectrum de * 
130,000 unidades 

Para este aha Sinclair 
espera vender mds de 
medio milldn de ordenado- 
res personates en el con- | 
imenle europeo y. con la | 
comercializacidn del nue- I 
vo <‘QL», Su intencion es 
superar en mas del dcble 
esta cifra oara 1985 
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